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Resumen

El presente estudio se enfoca en el desarrollo de un sistema integral de control de inventario y
facturacion, disefiado especificamente para el sector farmacéutico. A cargo de COFASA,
empresa lider en la venta, comercializacion y distribucion de productos farmaceuticos en Costa

Rica, busca implementar esta solucion informética para ofrecerla a sus clientes, las farmacias.

El proyecto tiene como objetivo principal mejorar la eficiencia operativa y la gestion de
inventarios de las farmacias mediante un sistema robusto y adaptado a las necesidades del sector.
El sistema no solo facilitara la administracion de stocks y la generacién de facturas, sino que
también optimizara los procesos de venta, control de caducidades y cumplimiento normativo,

mejorando asi la experiencia del cliente final.

Con un enfoque en la usabilidad, seguridad y adaptabilidad a las regulaciones locales e
internacionales del sector farmacéutico, el sistema promete ser una herramienta indispensable
para las farmacias que desean mejorar su gestién empresarial y garantizar un servicio eficiente a

sus pacientes.

Esta investigacion abordaré tanto el desarrollo técnico del sistema como su implementacion
practica, evaluando su impacto en la gestidn operativa y financiera de las farmacias que lo

adopten, y destacando los beneficios potenciales para la empresa desarrolladora y sus clientes.

El desarrollo de este sistema no solo representa un avance significativo en la oferta de servicios
de COFASA, sino también una oportunidad para consolidar su liderazgo en el mercado
farmacéutico costarricense a través de la innovacion tecnologica y la mejora continua de sus

productos y servicios.
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Abastract

The present study focuses on the development of a comprehensive inventory control and billing
system designed specifically for the pharmaceutical sector, led by COFASA, a company, leader
in the sale, marketing and distribution of pharmaceutical products in Costa Rica, seeks

implement this IT solution to offer it to its clients, the pharmacies.

The main objective of the project is to improve the operational efficiency and inventory
management of pharmacies through a robust system adapted to the needs of the sector. The
system will not only facilitate stock management and invoice generation, but will also optimize
sales processes, expiration control and regulatory compliance, thus improving the end customer

experience.

With a focus on usability, security and adaptability to local and international regulations in the
pharmaceutical sector, the system promises to be an indispensable tool for pharmacies that wish

to improve their business management and guarantee efficient service to their patients.

This research will address both the technical development of the system and its practical
implementation, evaluating its impact on the operational and financial management of the
pharmacies that adopt it, and highlighting the potential benefits for the developing company and

its clients.

The development of this system not only represents a significant advance in the service offering
of COFASA, but also an opportunity to consolidate its leadership in the Costa Rican
pharmaceutical market through technological innovation and continuous improvement of its

products and services.



Capitulo 1. Introduccion



Problema

¢Podria el desarrollo de un sistema informatico que maneje la facturacion y control de

inventarios para los clientes de la COFASA aumentar sus ingresos?
Planteamiento del problema

Hay farmacias afiliadas a COFASA que, en la actualidad, utilizan un sistema informético
para el control del inventario y la facturacion, proporcionado por un proveedor externo. Sin
embargo, con el apoyo de la empresa, como parte de un convenio con el proveedor, este recibe
los pagos de las licencias por uso, mientras COFASA se encarga de ofrecer la instalacion,

capacitacion y soporte, sin ningun costo para el cliente.

COFASA brinda estos beneficios como parte de un servicio al cliente y una extensién de

la compra de medicamentos por parte de estos.

A raiz de un cambio de objetivos y en aras de generar un acercamiento mas efectivo y
tangible con los clientes, se toma la decisién de prescindir del contrato con el proveedor externo

y crear un sistema informatico propio que pueda comercializarse en beneficio de COFASA
Objetivos
Obijetivo general

Desarrollar para la COFASA un sistema informético de facturacion y control de

inventario para farmacias.



Obijetivos especificos

1. Analizar el sistema informatico actual por medio de entrevistas y/u observaciones para el
analisis del sistema informatico.

2. Realizar un disefio por medio de la elaboracion de casos de uso utilizando notacion UML.

3. Programar el sistema con la utilizacion de las herramientas de desarrollo de software
propuesta.

4. Ejecutar las pruebas correspondientes como parte del control de calidad del sistema.
Justificacion

Todas las farmacias, como parte de sus obligaciones tributarias, deben llevar un control
del inventario y generar facturas para sus clientes. El uso de un sistema informatico para esta
finalidad es una practica comun que facilita la entrega de facturas a los clientes y pacientes, asi
como un control més ordenado y efectivo de los articulos. COFASA se dio a la tarea de ofrecer a
sus clientes el uso de un sistema informatico, pero con la salvedad de que este pertenecia a un

proveedor externo.

Se hizo un convenio con este proveedor, que ya tenia desarrollado un sistema informatico
que cumplia con la mayoria de las necesidades de las farmacias. Como parte del convenio, el
cobro por licencias seria para el proveedor, mientras que la compra de medicamentos seria para
COFASA. Ademas, la instalacion, capacitacion y soporte de nivel 1 serian ejecutados por

COFASA

Esta metodologia de trabajo se mantuvo durante varios afios; sin embargo, en tiempos
recientes, y debido a cambios en las politicas de la empresa, se solicitd al departamento de

Tecnologias de la Informacién (T1) tener mas control sobre el software para las farmacias. Se



converso con el proveedor y se le pidié la posibilidad de entregar el codigo fuente, a lo cual se
rehusé. Al no llegar a un consenso con el proveedor, se tomd la decision de prescindir del

convenio.

Se realiz6 un andlisis de la situacion actual y se valoraron las opciones disponibles en la
empresa. Se determind que se cuenta con el conocimiento humano y técnico para emprender un

desarrollo interno y obtener un sistema informético propio.

COFASA brindé el respaldo con un presupuesto para cumplir con la tarea de desarrollar
un sistema informatico que permita a las farmacias llevar el control del inventario y facturar a
sus clientes. A las farmacias se les hara un cobro por licencias del sistema, asi como un cobro

mensual por soporte, que contribuird al mantenimiento del software.

El desarrollo de este proyecto no solo beneficiaria a las farmacias, permitiéndoles llevar
un mayor y mejor control de su inventario, su presupuesto y sus ingresos en general, sino
también a COFASA, al poder ofrecer un servicio adicional y un producto desarrollado
exclusivamente para farmacias. El sistema generaria ingresos adicionales que servirian para el
mantenimiento del sistema informatico, asi como para el financiamiento de otros proyectos del

departamento de TI, entre los cuales se incluiria cubrir el salario de uno o dos técnicos.

Antecedentes

A continuacion, se hace referencia a varios casos en los cuales se implementaron diversas

metodologias de gestidn de inventario con el fin de mejorar a través de su aplicacion.



Antecedentes internacionales

Un primer trabajo corresponde a un modelo de gestion de inventarios para una empresa
de productos alimenticios. En el afio 2013 fue publicado en la revista Ingenieria Industrial (La
Habana, Cuba), el articulo denominado “Un modelo de gestion de inventarios para una empresa
de productos alimenticios” (Pérez-Vergara y otros, 2013). En este modelo presentado se realiza
un andlisis del comportamiento de la demanda del producto, y se propone el desarrollo de un
sistema de revision de inventarios de forma periddica. Ademas, permite, por sus caracteristicas,
una mayor flexibilidad tanto en la implementacion como en el seguimiento. Este trabajo se
relaciona con la investigacion en curso, ya que propone una revision de inventario de forma
periddica, lo cual coincide con la propuesta de investigacion que se va a desarrollar. Se pueden
rescatar procesos que sirvan para un mejor control de costos de los productos y ventas.

En un segundo trabajo, Ramos (2016), en su tesis titulada Inventario de Equipos
Teleméticos del Departamento de Telemética de la Policia de Puno y Sistema de Informacion
para el Control de Equipos Informéticos - 2016, tuvo como objetivo principal controlar e
inventariar equipos y/o accesorios informéticos (Ortiz Castillo, 2020). Este estudio utiliza la
Metodologia Agil Extreme Programming (XP), que permitié acelerar y mantener versiones
funcionales de manera reiterada, generando resultados estructurados y permitiendo correcciones
modulares directamente con los empleados, hasta que se finalizo el sistema. El aporte de esta
tesis a la actual investigacion es el desarrollo e implementacion de un software para inventario y
el conocimiento de métodos agiles para la gestion de inventarios. Utilizando estas técnicas, se
podran crear interfaces mas accesibles a los usuarios, asi como un manejo mas sencillo de los

modulos generados.



En un tercer trabajo, Guzman Ortiz (2018), en su tesis titulada Sistema de Control de
Ventas Computarizado de Cuba SRL, una Compafiia de Inversiones en la Ciudad de Chimbote,
tuvo como objetivo principal implementar un software de control de ventas computarizado para
la Compafiia de Inversion Cubana (Guzman Ortiz, 2018). EI método que se empleo es el
descriptivo, con una orientacion horizontal no experimental. Su poblacién esta formada por 18
trabajadores, y la muestra esta formada por los mismos trabajadores (18). Se aplicé la
metodologia RUP para el disefio de las diferentes fases, lo que permitio el desarrollo del
proyecto con una mayor fluidez. Este trabajo contribuye con la investigacion actual definiendo
metodologias para el disefio de diversas fases del desarrollo del sistema informatico, asi como el
tipo de lenguaje a usar y la base de datos a seleccionar, que pueda brindar una mayor seguridad a
las transacciones y al manejo de la informacion.

Antecedentes nacionales

Este proyecto corresponde a Méndez-Araya (2010), quien realiz6 una tesis con el nombre
de Sistema de Gestidn de Ventas e Inventario, que se desarroll6 para la empresa Ticofrut S.A.,
especificamente para el departamento de Tecnologias de Informacién (TI) (Méndez-Araya,
2010). El problema que se soluciona es la implementacién de un sistema informatico que permita
realizar la gestion de ventas de proyectos, el control de inventario y la generacion de facturas por
ventas. Este proyecto de graduacion define el quehacer de la empresa y del mercado al que se
dirige. Se analiza el problema especificando las necesidades que se desean cubrir, los
beneficiarios del nuevo sistema, asi como los objetivos y alcances logrados. Este trabajo se
relaciona con la investigacién en curso, ya que aborda un problema anélogo al advertido por la
empresa COFASA e indica puntos importantes a considerar, asi como actividades a seguir que

muestran paralelismos con el sistema propuesto.



Un segundo trabajo nacional es el de Guzman Gutiérrez et al. (2018), titulado Propuesta
de un sistema de control interno para el mejoramiento de las cuentas por cobrar y el ciclo de
compras e inventario de la farmacia Cavalei S.A. (Bustamante Caballeros et al., 2018). Se trata
de disefiar un sistema de control interno para el mejoramiento de la gestion de las cuentas por
cobrar y del ciclo de compras e inventario de la farmacia Cavalei S.A., con el fin de apoyar la
toma de decisiones para el logro de los objetivos de la empresa. Se logra identificar la necesidad
de contar con un adecuado sistema de control interno que permita examinar los riesgos a los que
se enfrenta la empresa y tomar decisiones para el logro de los objetivos. Este tema cobra
importancia para la investigacion actual porque, aungque no se va a abarcar cuentas por cobrar,
esta intimamente relacionado con una farmacia e incluye el ciclo de compras e inventario, que
también se tomara en cuenta al momento de desarrollar el proyecto. Se muestra como debe
estructurarse el ciclo de compras desde una perspectiva de procesamiento de la informacion.

Este proyecto corresponde a Alpizar Rodriguez y Garcia Bustamante (2019), quienes
realizaron el trabajo titulado Propuesta de Plan de Mercado para la Cadena de Farmacias Don
Gerardo, en el cual se plantea el contexto de las farmacias comunitarias en Costa Rica, asi como
las perspectivas tedricas referentes al plan de mercadeo, de forma que se puedan conocer los
conceptos tedricos mas relevantes (Alpizar Rodriguez y Garcia Bustamante, 2019). Se presenta
una propuesta de plan de mercadeo para farmacias Don Gerardo, que involucra las “7 Ps” del
marketing de servicios, agregando a la mezcla tradicional tres elementos adicionales para la
administracion de la relacion con los clientes. Los procesos se refieren a la manera en que una
organizacion hace las cosas, el disefio del entorno fisico en que los clientes reciben el servicio
brindado, y el personal de servicio que interactla directamente con los clientes. Estas

metodologias de marketing influyen de manera considerable al momento de generar el plan de



implantacion que se plantea en la investigacion, ya que se refiere al mercado de farmacias, el
mismo que abarca la investigacion propuesta, y su enfoque puede considerarse como referencia
al momento de crear las estrategias comerciales.

Proyecciones

En tiempos en que los ingresos y/o beneficios por servicios toman relevancia para todas
las empresas, publicas o privadas, de cara a margenes de intermediacion cada dia mas bajos, este
proyecto trae la posibilidad de incrementar el volumen transaccional que genera ingresos de
facturacion por parte de las farmacias hacia COFASA; ademas, permite una reduccion en el
costo operativo, cuya implementacion en cuanto a infraestructura es minima, ya que el desarrollo
se haria internamente por parte del departamento de TI, contando con el personal capacitado para

realizarlo.

Otro aspecto importante es que COFASA innovaria con este servicio para sus clientes y
socios, lo que le permitiria una mayor presencia 'y compromiso hacia ellos en las distintas zonas

del pais.

Se abre una oportunidad de negocio, ampliando los servicios a las farmacias asociadas y a
los posibles nuevos socios comerciales para el procesamiento de transacciones electrénicas,

obteniendo un beneficio directo tanto la COFASA como los clientes que adquieran el servicio.

Las farmacias asociadas estarian aprovechando el uso de un sistema informéatico mas
adecuado al mercado farmacéutico, que les ofreceria informacion mas actualizada para la toma
de decisiones y un mejor manejo del inventario, asi como proyecciones de ventas y compras de

mercaderia.

A continuacion, se exponen varios aspectos que fortalecen esta iniciativa.



Antecedentes comerciales

1. Permite una mayor expansion y presencia comercial de COFASA en distintas zonas
del pais.

2. Crea méas y mejores relaciones comerciales y financieras a corto, mediano y largo
plazo con las farmacias afiliadas a COFASA

3. Les permite a las farmacias un mejor control del inventario y un punto de venta méas

dinamico, lo que conlleva una mayor y mejor atencién de sus clientes.

Aspectos operativos

Figural

Estructura de servicio al cliente

Servicio al

h 4 h 4 h 4 A 4

Soporte Gerencia Departamento Gerencia Tl

Departamento de Ti Ventas de Ventas

Fuente:

Como es posible apreciar en la Figura 1
Estructura de servicio al cliente compafiia Farmacéutica S.A. ya posee una estructura de servicio al

cliente, el cual permitiria administrar este nuevo servicio.
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Aspectos tecnoldgicos

1. El departamento de TI1 de COFASA dispone de un centro de computo principal y uno
alterno, el cual existe como contingencia ante eventuales fallas, lo que le permitiria a la
empresa la continuidad del negocio en casos de desastres naturales.

2. Se cuenta con personal calificado para el analisis, desarrollo e implementacion del
software para las farmacias.

3. El hardware necesario para el uso del software ya se encuentra en las farmacias que
poseen un punto de venta. Si no lo tienen, se les brindara una lista de proveedores de

hardware donde conseguirlo de forma rapida y econémica.

Alcances

1. Con base en el objetivo n.° 1, se realizard una investigacion que genere un informe donde
se indiquen los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema informatico.

2. Con base en el objetivo n.° 2, se hard un analisis del sistema actual y se entregara un
reporte que indique si es factible proseguir o desecharlo.

3. Con base en el objetivo n.° 3, se desarrollara el sistema propuesto.

4. Con base en el objetivo n.° 4, se realizaran las pruebas al sistema creado para garantizar

su desempefio y su uso por parte del usuario final.

Limitaciones



8.

9.
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El sistema se desarrollara en COFASA

No se desarrollara en esta etapa un manual de usuario final.

En esta etapa no se impartira una capacitacion.

Habréa acceso limitado a la informacion financiera de la empresa.

No hay presupuesto para la compra de licencias.

No existe presupuesto para la capacitacion del personal.

Se requiere que las farmacias que quieran adquirir el sistema informatico estén asociadas
a COFASA

Se utilizara el personal interno para el desarrollo.

La aplicacion solo abarcara el control de inventario y de facturacion.

10. La investigacion solo abarcara el periodo comprendido entre 2021 y 2022023.



Capitulo I1. Marco teérico
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Marco referencia de la institucién

Resefa historica

Segln Suarez (2016), la empresa nacio en el afio 1940, frente a la antigua Embajada
Americana, como iniciativa de un grupo de boticarios que se unieron para formar una
cooperativa farmacéutica que les facilitara las importaciones, ademas de lograr una mejor
economia para el grupo. En 1948, al darse un descontrol en el manejo de las mercaderias y los
créditos, se contrato al Sr. Jorge Vanderlat, quien debio reestructurar la empresa y fundar
Compariia Farmacéutica Ltda., ya que las leyes de la época no permitian llamarla cooperativa.
Debido al crecimiento de la compafiia, decidieron comprar una casa grande en avenida segunda
entre calles 11y 13 y se procedio, ademas de distribuir, a fabricar varios productos, tales como
agua oxigenada, valeriana, entre otros. Alrededor de los afios 60 y con el crecimiento de la
produccion, se decidié comprar un terreno en Guadalupe para instalar Gnicamente la produccién
en Laboratorio Cofala S.A., hoy LACOFA (Laboratorio Compafiia Farmacéutica LC S.A.).
Adicionalmente, se alquilé un local en Barrio La California para ubicar la Distribuidora
COFASA y poder construir el edificio situado en avenida segunda entre las calles 11y 13 en San
José. En 1970, se trasladd al nuevo edificio en avenida segunda, lo que permitié un mayor

servicio de la Distribuidora COFASA a todos sus clientes.

Grupo COFASA

Compafiia Farmacéutica S.A. es una empresa que se dedica a la distribucion de productos
farmacéuticos y de cuidado personal. Comenzo operaciones hace mas de 70 afios. Compafiia

Farmacéutica S.A. estd compuesta por tres pilares: la Distribuidora COFASA, que es la segunda
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distribuidora en el pais, con una participacion superior al 14% del mercado; el LACOFA, que
produce més de 110 férmulas comerciales; y la Cadena de Farmacia COFASA con mas de 300

afiliadas.

La Gerencia General manifest6 que el desarrollo de la empresa inicié con la
representacion de pocas casas farmaceuticas y, con el pasar del tiempo, se unieron otros
laboratorios importantes. Gracias a ello, se manejan en la actualidad méas de cuatro mil

productos.

Nuestro objetivo principal como empresa es lograr un crecimiento integral que incluya a
los laboratorios representados, con el cumplimiento de sus metas; a los clientes, con
condiciones competitivas en las que puedan trasladar parte de sus beneficios al
consumidor final; a los accionistas, a través de utilidades que en su mayoria se capitalizan
para reinvertirlas en la empresa; y a los colaboradores con salarios competitivos en un

clima laboral agradable (fuente).

En los ultimos 15 afios, la compafiia ha experimentado un crecimiento en las ventas muy
superior al promedio del mercado, segln datos de IMS (afio), compafiia encargada de tabular
estadisticas del sector farmacéutico, consolidando cada vez mas su potencial de desarrollo. De
esta forma, muchos laboratorios han visto en Comparia Farmacéutica S.A. la mejor opcion de
distribucion, porque el crecimiento no solo se ve en las ventas, sino también en los productos.
Los crecimientos en las utilidades han sido superiores a los preestablecidos en el plan anual

operativo.
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La estrategia de mercado utilizada por Compafiia Farmacéutica S.A. es obtener una sélida
estructura comercial a través de beneficios equitativos para las farmacias pequefias, medianas y
grandes del pais; entre estos se encuentran los descuentos comerciales y financieros, asi como los
servicios de valor agregado como COFACTIVA, en el que los clientes afiliados a la cadena de

farmacias pueden aprovechar los descuentos adicionales que solo esta figura ofrece.

Los servicios que brinda COFASA han sido muy bien aceptados por sus clientes, con
entregas en cualquier parte del territorio nacional, garantizando exactitud y plazos cada vez
menores. Con los proveedores, se mantiene un intercambio constante de informacion en linea
que permite reaccionar ante cambios del entorno. Ademas, se anticipan posibles exigencias con
la aplicacion de las buenas practicas de almacenamiento y distribucién de medicamentos en
drogueria, tales como la trazabilidad de productos por vencimiento, la garantia de condiciones
ambientales como temperatura, humedad relativa y cadena de frio; la custodia de productos
especiales como psicotropicos y la estandarizacion de procesos que reducen la curva de

aprendizaje del personal involucrado.

En el campo de responsabilidad social corporativa, COFASA maneja un programa de
salud ocupacional, posee una planta de tratamientos de aguas residuales, realiza campafias de
reciclaje y se ajusta a los lineamientos dictados por el Ministerio de Salud en lo vinculado con la

recoleccion de productos vencidos.

Mision

Fabricar y distribuir productos farmacéuticos de uso humano y de cuidado personal de alta

calidad, que satisfagan las necesidades de sus clientes y generen rentabilidad atractiva a sus



16

accionistas, asi como estabilidad a sus trabajadores; fomentando el bienestar en el sector salud de

la sociedad (fuente).

Valores

Servicio, Excelencia, Responsabilidad, Vision, Igualdad, Respeto con Integridad, consolidan dia
a dia al Grupo COFASA como la empresa nimero uno en productos y servicios farmacéuticos de

Costa Rica (fuente).

Infraestructura

La plataforma de distribucién garantiza un servicio de entrega de pedidos en un plazo de
una hora en el centro de San José, dos horas en el &rea metropolitana y un maximo de 24 horas

en el resto del pais, justo a tiempo.

En el area de ventas, existe una jefatura, un coordinador de area, 10 vendedores, 11
funcionarios de facturacién y una encargada de servicio al cliente. Ademas, contamos con una

central telefénica exclusiva para pedidos.

Los pedidos entran directamente a los funcionarios de teleoperadores, quienes los
ingresan en el sistema de facturacion de la compafiia. Se generan los alistos de mercaderia y se
imprime la factura. Esta se recibe en el departamento de alistos, donde se seleccionan los
productos; luego se revisa para garantizar que el pedido esté completo. Posteriormente, se hace la
entrega de los articulos al cliente por medio de un vehiculo de entrega o via transportista, cuando

el cliente se ubica fuera del area metropolitana.
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Se cuenta con herramientas logisticas enfocadas en buenas practicas y tecnologias de
vanguardia, con sistemas como el WMS (Warehouse Management System), un sistema
inteligente de gestion del almacén que cubre todos los procesos de ingreso y salida de mercaderia
de forma automatica. Ademas, se tiene el TMS (Transportation Management System), que
conecta en linea las areas de transporte, ventas y cobro, y una plataforma web robusta para

NUevos Servicios.

El servicio al cliente es una herramienta vital, como lo ha sido la Cadena de Farmacias
COFASA, donde el cliente puede adquirir mercaderia desde una unidad con descuentos

sostenibles superiores a los que ofrece el mercado.

El apoyo al recurso humano se considera una de las principales herramientas que han
garantizado el éxito de la empresa; por ello, se invierte en capacitacion y mejora continua tanto
en mandos medios como operativos y ejecutivos, asi como en otorgar un clima organizacional

Optimo para el buen desempefio de las labores.

Distribucion

En esta area se cuenta con una empresa outsourcing que brinda el servicio de entrega y
distribucion de los pedidos, principalmente en la Gran Area Metropolitana, Heredia, Alajuela,

Cartago, en carretera y servicio de emergencia. La capacidad de entrega es la siguiente:
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Tabla 1

Tiempo de entrega de pedidos

Ubicacion Tiempo
SanJosé 2 horas
Alajuela Elmismo dia
Cartago El mismo dia
Grecia El mismo dia
Heredia Elmismo dia
Naranjo El mismo dia
Palmares El mismo dia
San Ramon Elmismo dia
Sarchi El mismo dia
Cobertura

Todo el territorio nacional se encuentra cubierto para las entregas, con las siguientes

frecuencias de visitas.

Tabla 2

Frecuencia de visitas

Ruta Periocidad
San José Todos los dias
Alajuela, Heredia, Cartago Tres veces por semana
Carretera (Naranjo, Sarchi, Grecia, Palamres, San Ramon)  Una vez por semana
Zona Pacifica Una vez por semana

San Carlos Una vez por semana
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Tiempo de entregas

La plataforma de distribucion garantiza un servicio de entrega de pedidos desde dos horas
en el centro de San José y Area Metropolitana, y maximo 24 horas en el resto del pais, justo a
tiempo. Ademas, se utiliza el transporte de encomiendas a todo el pais, COFASA cubre este

rubro como parte de su servicio a socios y clientes.

A continuacion, se presenta un organigrama del departamento de TI.

Figura 2

Organigrama del departamento de Tl

Gerenciade Tl

|

Soporte
Tecnico

Administradorde
Bases de Datos

Fuente:
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Breve historia de la programacion

Figura 3

Historia de la programacion

Fuente: (Diaz Garcés, 2023)
Segun la pagina Consult (2023):

Los lenguajes de programacion son la herramienta principal con la que los programadores
pueden crear soluciones informaticas. A lo largo de la historia, se han desarrollado
diversos lenguajes de programacién que han evolucionado para adaptarse a las

necesidades de los programadores y las empresas.

En la década de 1970 se desarrollaron los primeros lenguajes de programacion de bajo
nivel, como el lenguaje de maquina y el lenguaje ensamblador. Su aprendizaje era muy dificil y

se limitaba a un grupo de expertos.

En los afios 50 llegaron los lenguajes de alto nivel, tales como Fortran y Cobol. Estos se
enfocaban en sistemas cientificos y financieros y se desarrollaron para simplificar la

programacion. Su aprendizaje era mas sencillo y abarcé a un mayor nimero de personas.
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Luego, en la década de 1960, aparecieron Pascal y C, que permitian mayor flexibilidad y
facilitaban la programacion al tener una mejor estructura y ser modulares. Esto ayudaba a la

claridad y eficiencia de los programas que se creaban.

En la década de 1980 se crearon otros lenguajes de programacion, como C++y Java. La
programacion podia ser mas modular y se reutilizaba el codigo fuente, lo que mejoré la
eficiencia y la productividad de los programadores. En 1990 se desarrollaron lenguajes web
como HTML, JavaScript y PHP, que permitieron crear aplicaciones web y la interaccion con el
usuario a través de estas. En la actualidad, hay una evolucion constante en la programacion,
adaptandose a las necesidades de la inteligencia artificial, el internet de las cosas y la informética

en la nube.

¢ Qué es un lenguaje de programacion?

Un lenguaje de programacion es una serie de instrucciones que se le da a una
computadora, las cuales son ejecutadas por esta misma, brindando al final un resultado o una

salida.

¢ Qué es la programacién orientada a objetos?

La Programacién Orientada a Objetos (también conocida como POO u OOP, por sus
siglas en inglés) es un paradigma de programacion que ofrece una nueva manera de obtener

resultados.

Paradigmas de la programacion

¢ Qué es un paradigma de programacion?
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De acuerdo con Roch Moraguez (2023) : “Los paradigmas de programacién son el

fundamento del desarrollo de software moderno. En esencia, son enfoques diferentes para

programar.”

Figura 4

Paradigmas de programacion

Paradigmas de Programacion

(ngramacién Declarativa> (Programacién lmperativa)

Funcional

Orientada a Objetos

Visual, Orientada a Even-
tos, Orientada a Aspectos,
etc.

Fuente: (Aprender a programar PRO, 2020)

Programacion declarativa

El principio fundamental de la programacion declarativa radica en la descripcion del

resultado final que se busca, sin detallar el procedimiento para obtenerlo.



Figura 5

Ejemplo de lI6gica de programacién

Proceso NUMERO_MAYOR

Escribir 'Ingresa A: ';
Leer A;
Escribir 'Ingresa B: ';
Leer B;

S1 A > B Entonces
! Escribir 'EL mayor es A
Sinol
: Escribir 'El mayor es B';
FinSi

FinProceso

Fuente: (Peraza, 2016)

Programacion légica

Es un enfoque de programacion que se basa en la l6gica matematica. EIl programa se

23

compone de reglas y hechos que se utilizan para inferir conclusiones ldgicas. Esta programacion

se basa en dos principios fundamentales: la deduccion y el no determinismo.

La deduccidn es la idea de que las conclusiones logicas se pueden deducir a partir de las

reglas y los hechos. El no determinismo es la idea de que el sistema de inferencia puede elegir

entre varias posibilidades para llegar a la conclusion. Para poder utilizarlo, se requiere una alta

capacidad de inferencia y razonamiento.
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Figura 6

Ejemplo de programacion funcional

Tradicional Funcional
bool estaCosme = false;
foreach (var alumno in alumnos)
{ alumnos . Any(
if (alumno.Name == "Cosme") B => a.Name == "Cosma”);

{
estaCosme = true;
break;

Fuente: (Feregrino, 2017)
Programacion funcional

Se basa en la idea de que el programa se compone de funciones que se aplican a los datos.
Las funciones se tratan como valores y se pueden pasar como argumentos a otras funciones.
Existen tres principios fundamentales: inmutabilidad, funciones puras y funciones de orden

superior.

La inmutabilidad se refiere a la idea de que los datos no deben cambiar una vez que se
han creado. Las funciones puras son aquellas que no tienen efectos secundarios y siempre
producen el mismo resultado para los mismos argumentos. Las funciones de orden superior son

funciones que toman otras funciones como argumentos.
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Figura7

Programacion imperativa
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Fuente:

Programacion imperativa
Es el enfoque de programacion mas comdn. Los programas se componen de un conjunto
de sentencias que cambian su estado. Son secuencias de comandos que ordenan acciones a la

computadora. Se usa en aplicaciones de software que requieren un alto grado de control y

precision en la manipulacion de datos.



Figura 8

Programacion orientada a objetos

cién que organiza

JQUEES LA

‘ NARICTNACYH las funciones en entidades
|

) JaW oMoy UJ. llamadas objetos.
Los objetos se crean a partir de una L )

plantilla llamada clase. Cada objeto es una o
instancia de su clase. UbJEIL LY RLT

@ Los objetos tienen
datos (atributos) y

CLASE funcionalidades

(métodos).

@ En una aplicacién los objetos

estan separados pero se ATRIBUTOS METODOS

comunican entre ellos. %
] Nombres — Editar perfil
Usuarios Apellidos Iniciar sesiodn

A

Correo [ Cerrar sesion
Premium ' Profesores Contrasefa Cambiar contrasefia

’ pes=s ’ Premium Pasar a premium

Cursos

Ventas Facturas

Puedes programar con este
paradigma er

Aprende a crear aplicaciones usando la POO en:

g ed.team/cursos

Fuente:

Programacién Orientada a Objetos (POO)

Se trata de una técnica que aumenta considerablemente la sencillez del cddigo. Se crean
estructuras llamadas clases que permiten agrupar funcionalidades acotadas y bien definidas. Se
suele adquirir mayor velocidad en el desarrollo de los programas gracias a los grados de
reutilizacion del cddigo. Lo mas importante es que permite una mayor organizacion, lo cual

facilita el desarrollo de programas méas complejos.
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Ventajas de la programacion orientada a objetos

Segun Programacion Pro (2023) las ventajas de la POO son:

Reutilizacion de Codigo: El codigo y las clases creadas anteriormente se pueden
reutilizar. Permite aprovechar el trabajo previo al crear nuevas clases y objetos basados
en los existentes. Esto ahorra tiempo y esfuerzo, ya que no es necesario escribir el cddigo
desde cero cada vez que se necesita una funcionalidad similar. Ademas, facilita las
actualizaciones y correcciones, ya que cualquier cambio realizado en una clase se

reflejara en todas las instancias de esa clase.

Modularidad y organizacion: Fomenta el modularidad, lo que significa que el cddigo se
divide en mddulos independientes y bien definidos. Cada clase encapsula sus propios
datos y comportamientos, lo que facilita su comprension y mantenimiento. Ademas, la
organizacion jerarquica de las clases en paquetes y modulos permite una estructura clara
y coherente del proyecto, lo que facilita la colaboracién entre los miembros del equipo de

desarrollo.

Abstraccion y encapsulacion: La abstraccion es una caracteristica central de estas
herramientas, que permite representar conceptos complejos del mundo real en forma de
objetos. Esto permite simplificar el disefio y la implementacion del codigo, ya que solo se
consideran los aspectos relevantes para el problema en cuestion. Por otro lado, la
encapsulacion asegura que los detalles internos de una clase estén ocultos al mundo
exterior. Solo se exponen los métodos y propiedades necesarios para interactuar con el

objeto, lo que proporciona una interfaz clara y reduce la complejidad.
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Herencia y polimorfismo: La herencia es una caracteristica poderosa de la POO que
permite crear nuevas clases basadas en clases existentes. Esto facilita la creacion de
jerarquias de clases y promueve la reutilizacion de codigo de una manera estructurada.
Ademas, el polimorfismo permite que un objeto pueda tomar diferentes formas o
comportarse de diferentes maneras segun el contexto. Esto ofrece flexibilidad y

extensibilidad en el disefio y permite escribir codigo mas genérico y flexible.

Mantenimiento y escalabilidad: Facilita el mantenimiento del cédigo a largo plazo.
Debido a su modularidad y organizacién, es mas facil identificar y solucionar problemas,
asi como realizar actualizaciones y mejoras. Ademas, la reutilizacion de codigo y la
capacidad de extender clases existentes hacen que el codigo sea mas escalable, ya que se

pueden agregar nuevas funcionalidades sin modificar el cddigo existente.

Descripcion técnica

Plataforma

El proyecto se desarrollara con el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos, y
el mecanismo de modelado del sistema POS utilizara la plataforma Microsoft Visual Studio,
dentro de la cual se selecciond el lenguaje de programacion Visual Basic .NET, que es parte de
esta herramienta, para el desarrollo del sistema de punto de venta, todo enmarcado en la version

Community (Microsoft, 2024).

Se pretende generar el proceso de analisis del sistema con POO (Programacion Orientada
a Objetos) y VB.NET, para que el proyecto pueda ser continuado por cualquier informatico que

maneje esos estandares.
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Figura 9

Microsoft Visual Studio

Visual Studio

Fuente: (MVP Cluster, 2017)
¢ Qué es Microsoft Visual Studio?
Segun la pagina web de Microsoft (2024), Visual Studio 2022 es

[...] una herramienta de desarrollo eficaz que permite completar todo el ciclo de
desarrollo en un solo lugar. Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) completo que
puede usar para escribir, editar, depurar y compilar el codigo y, luego implementar la
aplicacion. Visual Studio 2022 es el IDE mas completo para desarrolladores de .NET y
C++ en Windows para crear aplicaciones web, en la nube, de escritorio, moviles,

Servicios y juegos.
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Figura 10

IDE de Visual Studio

Fuente: (MVP Cluster, 2017)

¢Por qué usar Visual Studio 20227

1. Porque es una plataforma basada en cargas de trabajo, es decir, se instala solo lo que se
necesita.

2. Al ser una plataforma integrada, utiliza todas las herramientas y caracteristicas necesarias
para compilar las aplicaciones en un solo lugar.

3. Tiene compatibilidad con varios lenguajes, tales como C++, JavaScript, TypeScript,
Python, VB.NET, etc.

4. Todo desarrollo que se realice es multiplataforma y puede usarse en cualquier plataforma.

5. Se puede integrar el control de versiones, lo que permite compartir el codigo entre los
miembros del equipo.

6. Incluso puede usarse inteligencia artificial para escribir codigo de forma mas eficaz con

su ayuda.
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Figura 11

Microsoft Visual Basic (VB.NET)

Microsoft'
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Fuente: (Vallaeta, 2024)
¢Qué es VB.NET?
Segun la pagina Lov technology (Roch Moraguez, 2024):

Visual Basic (.NET) es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por
Microsoft. Es descendiente del lenguaje Visual Basic original, publicado en 1991. Visual
Basic (.NET) esta disefiado para ser una herramienta versatil que permita crear
aplicaciones tanto sencillas como complejas. Tiene una amplia gama de usos, desde la
creacion de aplicaciones de escritorio hasta la creacion de soluciones de software de nivel

empresarial.
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Ejemplo de Ide de Vb.net
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Fuente: (Microsoft, 2023)

Ventajas de utilizar Visual Basic (NET)

# Addto Source Control « ) Select Repository « [

Existen muchas ventajas en el uso de Visual Basic (.NET) para el desarrollo. Es un

lenguaje relativamente facil de aprender y utilizar, por lo cual es un candidato ideal para los

desarrolladores que estan empezando o que buscan un lenguaje con el que sea facil trabajar, de

manera que la curva de aprendizaje sea muy corta. Otra ventaja es que es un lenguaje muy

flexible. Puede utilizarse desde sencillas aplicaciones de escritorio hasta complejas soluciones

empresariales.
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Visual Basic (.NET) utiliza una combinacién de principios de programacion orientada a
objetos y el marco .NET. Se usa codigo en Visual Basic (.NET) para generar clases, objetos

y métodos.

Cuando el codigo es compilado, se convierte a un lenguaje que el marco .NET puede
entender. Luego de esto, el marco .NET toma el control y se encarga de aspectos como la gestion

de la memoria.

Usos de Visual Basic (.NET)

Como se ha indicado anteriormente, Visual Basic (.NET) es un lenguaje versatil que
puede utilizarse para una amplia gama de aplicaciones. Algunos usos comunes del lenguaje

incluyen:

1. Desarrollo de aplicaciones de escritorio.
2. Creacidn de aplicaciones web.
3. Creacién de aplicaciones mdviles.

4. Creacidn de soluciones de software para empresas.
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Figura 13

Herramientas de desarrollo
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Fuente: (Microsoft, 2024)

Herramientas de desarrollo de Visual Basic (.NET)

Hay muchas herramientas de desarrollo disponibles para trabajar con Visual Basic

(.NET). Algunas de las herramientas mas populares son:

1. Microsoft Visual Studio: un entorno de desarrollo integrado que proporciona a los
desarrolladores una amplia gama de herramientas para crear aplicaciones con Visual
Basic (.NET).

2. Xamarin: una plataforma de desarrollo para crear aplicaciones moviles para Android, iOS

y, por supuesto, Windows, siempre utilizando Visual Basic (.NET).
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3. Visual Basic Power Packs: un conjunto de herramientas y controles que pueden utilizarse

para ampliar la funcionalidad de las aplicaciones Visual Basic (.NET).

Se utilizarda VB.NET para el desarrollo de este proyecto por su versatilidad para usarse en
una amplia gama de aplicaciones y entornos, que van desde aplicaciones de escritorio hasta
aplicaciones web y empresariales, entre otros. Ya sea un desarrollador novato o uno
experimentado, VB.NET ofrece una serie de herramientas y funciones que les serviran para crear

aplicaciones en el menor tiempo posible, que sean potentes y escalables.

Base de datos

¢ Qué es una base de datos?

Segin Amazon Web Services (2024), una base de datos es:

[...] una recopilacion de datos sistemética y almacenada electronicamente. Puede
contener cualquier tipo de datos, incluidos palabras, nimeros, imagenes, videos y
archivos. Puede usar un software denominado sistema de administracion de bases de
datos (DBMS) para almacenar, recuperar y editar datos. En los sistemas informaticos, la
palabra base de datos también puede referirse a cualquier DBMS, al sistema de base de

datos o0 a una aplicacion asociada con la base de datos.
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Figura 14

Bases de datos
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Tipos de bases de datos

Existen diferentes clasificaciones o tipos de bases de datos:

1. Bases de datos relacionales: Este tipo de base de datos es muy utilizada en
aplicaciones empresariales y transaccionales. Se utilizan tablas para organizar la
informacidn, con filas que representan registros y columnas que representan
atributos.

Ejemplos:
1. MySql
2. Microsoft SQL Server
3. Oracle Database
4. PostgreSQL

5. IBM Db2
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2. Bases de datos NoSQL.: A diferencia de las bases de datos relacionales, no se usan
tablas, si no que se guardan los datos en documentos, grafos o clave-valor. Estan
optimizadas para ofrecer escalabilidad horizontal y desarrollo agil. Se utilizan en
organizaciones que buscan almacenar datos no estructurados o semiestructurados.
Ejemplos:

1. MongDB
2. Redis
3. Apache Cassandra

4. CoucheBase

3. Bases de datos en la nube (laaS): Este tipo se entregan como un servicio desde la
nube, su creacidn, mantenimiento y escalabilidad el corresponde al proveedor del
servicio.

Ejemplos:
1. Google Firebase
2. Microsoft Azure SQL Database
3. Amazon Relational Database Service

4. Oracle Autonomus Database

4. Base de datos en columnas: Se utilizan columnas en lugar de filas. Cuando se

hace una consulta, se ignoran todos los datos que no se aplican a la consulta
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especifica, porque solo se puede recuperar la informacion de las columnas que se
desean.
Ejemplos:

1. Google BigQuery

2. Cassandra

3. Hbase

4. MariaDB

5. Azure SQL Data Warehouse

5. Bases de datos de columnas anchas (wide column): Tienen la ventaja de ser
altamente escalables, puede manejar incluso petabytes de datos, lo que la
convierte en la candidata ideal para aplicaciones de big data en tiempo real.
Ejemplos:

1. BitTable
2. Apache Cassandra

3. Scylla

6. Base de datos orientadas a objetos: Se basan en la POO, por lo que los datos y
todos los atributos, estan unidos como un objeto.
Este tipo de base de datos se manejan mediante sistemas de gestion de bases de

datos orientados a objetos (OODBMS [Object Oriented Database Management
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System]). Estas bases de datos funcionan bien con lenguajes de programacion
orientados a objetos, tales como C++ y Java.
Bases de datos clave-valor (key-value): es un tipo de bases de datos NoSQL, se
guardan los datos como un grupo de pares clave-valor formados por dos
elementos de datos cada uno. Se puede manejar grandes volimenes de trafico y
son muy escalables, ideales para procesos como la gestion de sesiones para
aplicaciones web, juegos masivos en linea y carritos de compra.
Bases de datos jerarquicas: Se utilizan para soportar aplicaciones de alto
rendimiento y alta disponibilidad.
Ejemplos:

1. Sistema de Gestion de informacion de IBM (IMS)

2. Registro de Windows
Bases de datos documentales: Se les conoce como bases de datos orientadas a
documentos (DODB), estan disefiadas para almacenar y gestionar informacion
orientada a documentos, también son conocidas como datos semiestructurados.
Son sencillas y escalables, utiles para aplicaciones maviles.
Ejemplos:

1. MongoDB

2. Amazon DocumentDB

3. Apache CouchDB
Bases de datos graficas o de grafos (graph): Se utilizan para analizar relaciones
entre puntos de datos heterogeneos, como en la prevencion del fraude o para

extraccion de datos sobre los clientes de las redes sociales.



Ejemplos:
1. Datastax Enterprise Graph
2. NeodJ AuraDB
11. Bases de datos de series temporales (time series): Estas bases de datos estan
optimizadas para llevar una marca de tiempo o timestamp, lo que las hace Utiles
para monitoreo.
Ejemplo:
1. Druid
2. eXtremeDB

3. InfluxDB

Figura 15

SQL

¢Qué permite hacer el SOL con la base de datos?

Asignar permisos en
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Crear nuevas tablas Insertar / actualizar /
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Crear procedimientos

oo Crear base de datos

tic.PORTAL

Fuente: (Tic Portal, 2023)
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SQL

De acuerdo con la pagina Learn SQL (2023), SQL (Structured Query Language o
Lenguaje de consulta estructurada) “es un lenguaje de programacion que se utiliza para
comunicarse con las bases de datos”. Se utiliza para extraer informacion y administrar sistemas

de gestion de datos relacionales.

Figura 16

Sistema de Gestion de Bases de Datos (DBMS)
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Fuente: (Rouse, 2024)

DBMS

Es un software de sistema para crear y administrar bases de datos. Proporciona a los
usuarios y programadores una forma sistematica de crear, recuperar, actualizar y administrar
datos. Esencialmente sirve como una interfaz entre la base de datos y los usuarios finales o
programas de aplicacion. Algunos de los sistemas de gestion de bases de datos mas utilizados

son los de ORACLE, Microsoft SQL Server, MySQL o PostgreSQL.
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Figura 17

Arquitectura web

Fuente: (Delgado, 2022)

Arquitectura WEB

De acuerdo con el articulo de Pulido (2024) “La arquitectura web es la disciplina que
engloba la organizacion de los contenidos e informacion de una web, incluyendo la jerarquia
entre sus elementos y las relaciones entre los mismos”. Se encarga de disefiar los proyectos de

desarrollo web y se enfoca en el andlisis, planificacion y estructuracion del sitio.

Scrum

Francia Huambachano (2017) explica lo siguiente:

Scrum es un proceso de gestion que reduce la complejidad en el desarrollo de productos
para satisfacer las necesidades de los clientes. La gerenciay los equipos de trabajan

juntos alrededor de requisitos y tecnologias para entregar productos funcionando de



manera incremental usando el empirismo (el conocimiento viene de la experiencia y las

decisiones que se toman en funcion de lo que se observa).

Es un marco de trabajo agil utilizado en el desarrollo de software y otros proyectos
complejos. Se basa en la colaboracion de un equipo multidisciplinario y autoorganizado que

trabaja en ciclos cortos e iterativos llamados sprints.

La metodologia Scrum, fue disefiada originalmente para proyectos de desarrollo de
software. Ahora este sistema centrado en la flexibilidad, el contacto con el cliente y la

efectividad en el tiempo se aplica en proyectos de diferentes industrias.

Figura 18

Gestion agil de proyectos
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Fuente: (Lomeli, 2023)
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Figura 19

Principales claves de Scrum
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Fuente: (Lucidspark, 2017)

Los miembros principales de un equipo Scrum son el Product Owner, el Scrum Master y

el Equipo de Desarrollo.

El Product Owner es responsable de gestionar el backlog del producto, priorizar las tareas
y tomar decisiones sobre qué funcionalidades se deben desarrollar. Su objetivo es maximizar el

valor del producto y satisfacer las necesidades del cliente.

El Scrum Master es el encargado de garantizar que el equipo Scrum siga las practicas y
valores de Scrum, eliminando obstaculos y fomentando la colaboracion y la mejora continua. Es

un facilitador y coach.
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El Equipo de Desarrollo es un equipo autogestionado y multidisciplinario que se encarga
de desarrollar las funcionalidades del producto. Este equipo es responsable de planificar su
trabajo, colaborar en la toma de decisiones y trabajar en conjunto para cumplir con los objetivos

del sprint.

Se cuenta con varios componentes clave, tales como:

1. El backlog del producto, que contine todas las funcionalidades y tareas necesarias
para el proyecto, priorizadas por el Product Owner.

2. El backlog del sprint, que contiene las tareas especificas que el equipo se
compromete a completar durante el sprint.

3. Las reuniones diarias, donde el equipo se relne brevemente para sincronizar su
trabajo, identificar obstaculos y planificar el trabajo del dia.

4. Larevision del sprint, donde se presentan las funcionalidades desarrolladas
durante el sprint al Product Owner y otras partes interesadas para obtener
retroalimentacion.

5. Laretrospectiva del sprint, donde el equipo reflexiona sobre su trabajo, identificar

oportunidades de mejora y define acciones para aplicar en los futuros sprints.
Valores de Scrum

1. Coraje
2. Valentia para hacer lo correcto y trabajar en problemas complejos.

3. Foco

Todos los miembros del equipo deben enfocarse en el trabajo planificado en cada sprint

que, en ultima instancia, permite cumplir los sprint goals.
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1. Compromiso
Cada miembro del equipo Scrum, es decir, todos, incluidos el Scrum Master y el
Product Owner, haran el maximo esfuerzo posible y seran completamente
transparentes sobre el progreso del Sprint.

2. Respeto
Los miembros del equipo Scrum deben respetar el conocimiento, las habilidades y
la experiencia profesional no solo del resto de los miembros del equipo, sino
también de aquellas personas con las que se relacionan, sea de su organizacién o
de otra.

3. Sinceridad
El equipo debe ser transparente con el trabajo que realiza, con el progreso de este,

y con el conocimiento que se adquiere (documentacion).
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Figura 20

Valores de Scrum
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Fuente: (Rodriguez, 2020)
¢ Qué son las historias de usuario en Scrum?

Son el elemento minimo que conforma un proyecto en metodologia agil. Condensan los

requisitos del cliente, lo define y ayudan a comprender al equipo, el porqué estan construyendo.
Estructura de las historias de usuario
Segun la pagina Productiviza (2024):

Una historia de usuario consta de tres elementos principales: el titulo, la descripcion y los
criterios de aceptacion. El titulo debe ser descriptivo y centrado en el usuario, mientras

que la descripcion debe explicar brevemente el objetivo y el valor que se espera obtener.
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Por otro lado, los criterios de aceptacion definen las condiciones necesarias para que la

historia de usuario se considere completa y exitosa.

Estas se redactan de forma clara y concisa, se sigue una estructura especifica o formato ya

predefinido, lo cual ayuda a personalizar la funcionalidad y a entender mejor sus necesidades.

Figura 21

Ejemplo de estructura de una historia de usuario

Titulo: Yo Como [usuario], quiero [objetivo] para [beneficio].

Descripcion: [Breve explicacion del objetivo y valor esperado.

Criterios de aceptacion:

Criterio 1: [Condicion necesaria para el éxito].

Criterio 2: [Otra condicion necesarial.

Criterio 3: [Y otra condicion necesarial.

Fuente: (Productiviza, 2024)
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Figura 22

Ejemplo 1 Historia de usuario

Historia de usuario 1: Creacion de la web

Descripcion: Yo como nuevo usuario, quiero poder registrarme en el sitio web para

acceder a contenido exclusivo.
Criterios de aceptacion:

* Elusuario debe poder acceder al formulario de registro desde la pagina de inicio.

» Elformulario de registro debe solicitar al usuario un nombre de usuario, correo
electronico y contrasena.

» Elcorreo electronico debe estar en un formato valido y no puede estar
registrado previamente en el sistema.

* |Lacontrasena debe tener al menos 8 caracteres y contener al menos una letray
un namero.

* Al enviar el formulario, el usuario debe recibir un correo electronico de
verificacion con un enlace para activar su cuenta.

* Después de hacer clic en el enlace de verificacion, el usuario debe poder iniciar

sesion en su cuenta correctamente.

Fuente: (Productiviza, 2024)
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Ejemplo 2 de Historias de usuario

HUO1 - Imagen del Sistema
Como: Usuario del sistema
Quiero: Visualizar que el sistema se
identifique con laimagen de la

Universidad.

Para: Lograr pertenencia hacia la
Universidad

Condiciones:

* Los colores amarilloy verde deben

predominar. (Ver mapa de colores)

* En la ventana de ingreso debe estar el
lema de la Universidad.

* Elencabezado debe ser similar al de la

pagina web. (Ver imagen de portal)

* Ellogin del usuario debe ser visible en
todo momento.

Fuente: (Mancuso, 2021)

Beneficios de las historias de usuario

1. Comunicacién efectiva: Las historias de usuario son una forma clara y concisa de
comunicar las necesidades y requerimientos del cliente al equipo de desarrollo. Esto

facilita la compresién de lo que se espera y ayuda a evitar malentendidos.

50
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2. Priorizacién: Permiten a los equipos priorizar de manera efectiva las tareas y
funcionalidades que se deben implementar en cada sprint. Esto ayuda a enfocarse en las
tareas mas importantes y que generen mas valor para el cliente.

3. Transparencia: Al tener las historias de usuario claramente definidas y visibles para todo
el equipo, se fomenta la transparencia y la colaboracion. Todos los miembros del equipo
tienen claridad sobre lo que se esté trabajando y cudl es el objetivo final.

4. Flexibilidad: Las historias de usuarios pueden ser modificadas o actualizadas segun la
retroalimentacion del cliente o los cambios en los requerimientos. Esto permite adaptarse
rapidamente a las necesidades del proyecto.

5. Entrega incremental. Al dividir las tareas en historias de usuario mas pequefas y
manejables, se facilita la entrega incremental de funcionalidades y la obtencion de
retroalimentacion temprana del cliente. Esto permite realizar ajustes durante el proceso de

desarrollo y mejorar la satisfaccion del cliente.

Las historias de usuario en Scrum proporcionan una forma efectiva de comunicar las
necesidades del cliente, priorizar tareas, fomentar la transparencia y flexibilidad, y facilitar la
entrega incremental de funcionalidades. Ademas de que ayudan a mantener el enfoque en lo que

realmente importa y a obtener mejores resultados en el proyecto.
Git

Es un sistema de control de versiones distribuido que se utiliza cominmente en proyectos
de desarrollo de software en el marco de metodologias agiles, tales como Scrum. En Scrum, Git

se usa para gestionar y controlar las diferentes versiones de los archivos y codigo fuente que

forman parte del proyecto. Permite a los equipos de desarrollo colaborar de manera eficiente,
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trabajar en paralelo en diferentes funcionalidades, realizar cambios en el codigo de forma

controlada y revertir los cambios si es necesario.

Proporciona herramientas para crear ramas donde se pueden desarrollar nuevas
caracteristicas de forma aislada sin interferir con el cddigo base; luego, se pueden fusionar estas
ramas con la rama principal del proyecto. Ademas, se pueden realizar seguimientos de los
cambios realizados en los archivos, identificar quién realizé cada cambio y en qué momento se

realizo.

En el contexto de Scrum, Git facilita la colaboracion entre los miembros del equipo,
mejora la visibilidad y trazabilidad de los cambios realizados en el codigo y permite la entrega
continua de valor al cliente. Al implementar Git en un proyecto de Scrum, se fomenta la
transparencia, la comunicacion efectiva y la entrega de productos de software de alta calidad y en

constante evolucion.

Figura 24

Ramas principales y de desarrollo Git
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Fuente: (Garcia, 2020)
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Sistemas de informacion

Es un conjunto ordenado de personas, procesos y herramientas con el fin de administrar
datos e informacidon, de manera que se puedan recuperar y procesar de forma facil y rapida. De
acuerdo con Peir6 (2020), “un sistema de informacion tiene como objetivo principal la gestion y
administracion de datos e informacion que lo componen. Lo mas importante es poder recuperar

siempre esos datos y que, ademas, se tenga un facil acceso a ellos con total seguridad.”

Los componentes del sistema de informacion permiten una serie de procesos: la entrada
de los datos, la gestion y el procesamiento de estos, el almacenamiento y la salida de todos

aquellos interesados que deseen tener acceso a esta informacion.

De acuerdo con Comunidad Empresas (2024), los sistemas de informacién se pueden

clasificar en 5 categorias:

1. Financieros: tienen relacion con el dinero y los activos de una compafiia.

2. Tecnoldgicos: cuando el vinculo es sobre tematicas especializadas y deben procesar

automaticamente la informacion.
3. Humanos: aquellos sobre recursos humanos, relacionado con plantilla o trabajadores.
4. Materiales: méas que todo, sistemas y soporte fisico.
5. Administrativos: su nombre lo dice, pueden ser permisos, transacciones, entre otros.

Tipos de sistemas de informacion

1. Sistemas de Procesamiento de Transacciones (TPS): conocido también como EDP o
Procesamiento Electronico de Datos. Son béasicos para el sistema empresarial, y son

vistos como un sistema de gestion operativa, en las decisiones de los mandos de primer
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nivel. Lo que hacen es recopilar la informacion que tiene que ver con las transacciones de
la organizacion y su funcionamiento. Genera los datos de entrada a otros Sl. Existen
distintos TPS, como de pedidos, vendedores, ventas, compras, costos, gastos, ingresos,

néminas, entre otros.

Sistemas de Informacion Ejecutiva (EIS): es el acceso rapido a la informacién interna 'y
externa de la empresa. Monitoriza las variables gerenciales de un area especifica de la
organizacion, con la posibilidad de entregar datos basicos mas detallados si es necesario.

Puede ser efectivo para tomar decisiones estratégicas en la compafiia.

Sistemas de Informacién Gerencial (MIS): se enfoca en los mandos medios, brinda apoyo
a la toma de decisiones. Se refiere a la gestion operativa rutinaria de la organizacion,
contemplan la informacién general como un todo, entregando informes o estadisticas, con
frecuencia en modo de panel de control. Se ven comunmente en tematicas de marketing,
producto, distribucidn, produccion, aprovisionamiento, inventarios, costes, proveedores,
tesoreria, finanzas, inversiones, cotizaciones, recursos humanos, desempefio,

remuneraciones, reclutamiento y mas.

Sistemas de soporte de decisiones (DSS): foco en el procesamiento de informacion intra
y extra organizacional, es un motor para la conduccion de una empresa. Contribuye a la
toma de decisiones y asi poder resolver problemas concretos; son los que usa un

directivo. Los problemas menos rutinarios se pueden resolver, se diferencia del anterior

en que informa lo que podria suceder basandose en analisis de los datos.

Sistema de Gestion del Conocimiento (KMS): los procesos que tienen que ver con la

captura, produccion, almacenamiento y difusion del conocimiento de la compaiiia tiene
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relacion con este Sl. Ideal para una organizacién con una comunicacion poco fluida, se

relaciona con otros como DMS, que veremos a continuacion.

Sistema de Gestion Documental (DMS): gestiona gran cantidad de documentos, dando
acceso, almacenamiento, seguridad, indexacién y recuperacién. Organiza todo en base a

carpetas o categorias, tiene una busqueda y acceso muy expedito y sencillo.

Sistema de Gestion de Contenidos (CMS): basicamente creacion, administracion y
publicacién de contenidos. Utilizado para sitios publicos corporativos, maneja el disefio,
enlaces y el contenido como tal de la web correspondiente. Comparte cosas con el DMS,

ya que tiene informacion valiosa para la organizacion.

Sistema de Automatizacion de Oficinas: las tareas basicas y rutinarias de una oficina se
crean, recogen, almacenan, manipulan y comparten aqui. Sus tareas estan en, por

ejemplo, llamar, realizar documentos o copiar informacion de un lugar a otro.

Sistema de Planificacion de Recursos Empresariales (ERP): forma parte del TPS, pero se
diferencia en que permite todo lo que se hace en una empresa de manera global. La data
queda centralizada en una Unica base de datos, a la cual pueden acceder desde distintas
areas de la compafiia, con el objetivo de optimizar los procesos, compartir simplemente
informacion, eliminar datos y operaciones innecesarias, soporte, vision global, control

detallado y aprovechamiento del tiempo.


https://ce.entel.cl/grandes-empresas/articulos/que-es-un-erp-para-que-sirve-y-como-implementarlo-en-tu-empresa/
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Beneficios de utilizar sistemas de informacién

Gracias a los sistemas de informacion, una empresa logra tener un control mucho méas
efectivo de las actividades que realiza, sus distintas areas y, a la vez, mejorar la productividad de
los procesos. El hecho de poder tener mas y mejor informacion, en tiempo real, rompe ciertas
barreras que pueden existir y ofrece ventajas competitivas, disminuye los errores, el tiempo y
también los gastos de recursos gracias al cruce de datos con los objetivos propuestos, su
evaluacion y control. Se pueden dividir los beneficios generales de los sistemas de

informacioén en:

1. Control efectivo de las actividades de la empresa

2. Integrar nuevas tecnologias y herramientas claves para el negocio
3. Mejorar la efectividad de las operaciones

4. Ventajas competitivas

5. Mas y mejor informacion, en tiempo real

6.  Un mismo sistema, en distintos puntos y al mismo tiempo

7. Menos errores, menos gastos

8. Control cruzado de datos

Para finalizar, es valioso saber que cada tipo de sistema de informacion estd compuesto
por distintos recursos, que son convenientes segun el proposito o fin para el que sera utilizado,

dependiendo del rubro o sus funciones especificas.
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HTML

HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas web. Basicamente,
se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que
compondran una pagina web, como imagenes, listas, videos, etc. EI HTML es un lenguaje de
marcacion de elementos para la creacion de documentos hipertexto, muy facil de aprender, lo
gue permite que cualquier persona, aunque no haya programado en la vida, pueda enfrentarse a

la tarea de crear una web.

Etiquetas en un archivo HTML

Las etiquetas HTML son bloques de codigo que dan formato, funcionalidad y estructura
al contenido de las paginas web. Estos fragmentos sirven como indicadores o instrucciones para
gue un navegador muestre de forma adecuada la informacion contenida en tus documentos. Es
importante mencionar que el HTML no se considera un lenguaje de programacién, pues no crea
funciones dindmicas. No obstante, con el apoyo de las etiquetas HTML, los desarrolladores
pueden configurar diversas estructuras para sus sitios web; por ejemplo: secciones, tablas,

parrafos, enlaces y atributos.

Partes basicas de las etiquetas HTML

1. Elemento
1. Esel nombre de la etiqueta, aparece entre los signos de apertura. Por ejemplo:
<title>Partes basicas de etiquetas HTML</title>, que indica que esa frase es un

titulo.



58

2. Atributo
1. Eslo que diferencia a un elemento y que le da ciertas caracteristicas, como
tamanio, color, tipo de fuente. Se escribe antes del signo de igual (=), junto al
elemento de la etiqueta, Unicamente en la apertura y antes de la variable. Por
ejemplo: <font face="Arial">. Este texto aparecera en tipografia Arial</font>. El
atributo es el tipo letra, es decir: face.
3. Contenido
1. Esel texto que modifica las etiquetas, lo que aparece entre las etiquetas y
atributos.
4. Variable
1. Es la caracteristica del atributo de una etiqueta: color, tamafio, tipo de letra, y se
escribe generalmente entre comillas después del signo de igual. En el ejemplo de

atributo, la variable es Arial.



Figura 25

Estructura bésica de un archivo HTML

Estructura basica

<html>

<head>

Informacion técnica
para el navegador

</head>
<body>

Contenido que aparecera
en la pagina web

</body>
</html>

Lenguaje html

Fuente: (Delgado, 2022)

CSS
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CSS son las siglas en inglés para «hojas de estilo en cascada» (Cascading Style Sheets).

Basicamente, es un lenguaje que maneja el disefio y presentacion de las paginas web, es decir,
como lucen cuando un usuario las visita. Funciona junto con el lenguaje HTML que se encarga
del contenido bésico de los sitios. Se les denomina hojas de estilo «en cascada», porque puedes

tener varias y una de ellas con las propiedades heredadas (o «en cascada») de otras.
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Ventajas y desventajas de usar CSS

Ventajas de usar CSS

1.

Separacion de la estructura y la presentacion. CSS permite separar el contenido HTML de
su presentacion visual. Es decir, te permite mantener el cddigo HTML limpio y
estructurado, mientras que el estilo se define en un archivo CSS separado. Este orden
mejora la legibilidad del codigo y facilita el mantenimiento, asi como la actualizacion de
los estilos.

Consistencia y mantenibilidad. Al utilizar CSS, puedes aplicar estilos de manera
consistente a un sitio o aplicacion web. Los estilos se definen una vez y se aplican a
multiples elementos en las paginas, lo que favorece la renovacién de la apariencia visual
de todo el proyecto.

Eficiencia en el rendimiento. CSS permite cargar estilos externos en un archivo separado.
Con esto, el navegador almacenara en caché los estilos y los aplicara a todas las paginas
del sitio, lo que mejora el rendimiento al reducir la cantidad de datos que deben
transferirse entre el servidor y el cliente.

Flexibilidad y control. Asimismo, ofrece una amplia gama de propiedades y selectores
con los que se obtiene control preciso sobre el estilo de los elementos HTML. Se puede
modificar, de forma sencilla, los colores, fuentes, margenes, tamarfios, disefios, etc.
Gracias a esta caracteristica, se puede personalizar y adaptar a varios dispositivos y

tamanos de pantalla cualquier sitio web.
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Desventajas de usar CSS

1. Curva de aprendizaje. CSS puede tener una curva de aprendizaje empinada, en particular,
para los principiantes. Entender, por completo, todas las propiedades, selectores y
conceptos avanzados puede llevar tiempo y préctica.

2. Compatibilidad entre navegadores. Aunque los estandares de CSS son de los mas
aceptados, algunos navegadores podrian interpretar y renderizar los estilos de manera
diferente. Esto puede resultar en inconsistencias visuales y requerir pruebas o ajustes
adicionales para garantizar la compatibilidad entre plataformas.

3. Especificidad y herencia. CSS utiliza reglas de especificidad y herencia para determinar
qué estilos se aplican a los elementos. En ocasiones, el orden de las reglas y la jerarquia
pueden generar resultados inesperados. Esto requiere una comprension cuidadosa de
cdémo funcionan estas reglas para evitar conflictos y problemas de estilo.

4. Limitaciones en la maquetacién. Aunque CSS ofrece una amplia gama de propiedades
para el disefio y la maquetacion, puede presentar limitaciones en ciertos casos mas
complejos. Algunos disefios especificos pueden requerir soluciones adicionales o el uso

de técnicas mas avanzadas para lograr el resultado deseado.

Diferencias entre HTML y CSS

HTML da estructura al contenido de un sitio web. Las siglas corresponden a HyperText
Markup Language, que significa «lenguaje de marcas de hipertexto» y hacen referencia al
cddigo que define el significado de las instrucciones dadas a una plataforma computacional.
Estas instrucciones representan todos los enlaces (o hipertextos) que vinculan los contenidos de

una pagina, por lo que HTML es la base de cualquier sitio web. En este lenguaje, es posible
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incluir toda la informacion referente al contenido, asi como las imagenes, audios y estilos. Sin

embargo, su uso para estas tareas conlleva una mayor complejidad en el codigo fuente.

Para hacer mas eficiente el uso de HTML, se han disefiado lenguajes computacionales
que facilitan la gestion de los datos relacionados con el disefio visual de las plataformas. CSS es
uno de los lenguajes mas importantes que se utilizan para ordenar las instrucciones referentes a

la apariencia de un sitio y presentar los contenidos de una péagina de forma atractiva.

De este modo, HTML se emplea para estructurar el contenido de un sitio, mientras que

CSS, para estructurar su presentacion.

Componentes de una hoja de estilo CSS

Las hojas de estilo CSS se componen de dos elementos: la primera parte que se llama
declaracion y la segunda denominada selector. A continuacién, se muestra informacion mas

detallada al respecto:

1. Declaracion

Es el elemento que indica lo qué se debe hacer. Estd compuesta por una propiedad que

puede ser el color, el tipo de fuente, tamafio, entre otros elementos.

2. Selector

Es la fase que indica a qué elemento se le aplica una declaracion. En otras palabras, es la
segunda fase de las reglas aplicadas y le sefiala al navegador cuales son los elementos HTML a

los que se le atribuye la regla. Existen varios tipos de selectores, estos son los basicos:
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a. Universal: Se usa para elegir todos los elementos de una pagina web.

b. De tipo o etiqueta: Escoge todos los elementos de un sitio cuya etiqueta HTML tiene un
mismo valor.

c. Descendente: Ayuda a que el selector etiqueta sea mas preciso, porque elige a todos los
elementos dentro de otros elementos.

d. De clase: Se utilizan para buscar secciones basadas en un atributo. Para evitar que se
confunda con otros selectores, el valor se prefija con un punto.

e. De ID: Se emplean para seleccionar componentes en una pagina a los que se les haya

dado como valor ID.

Bootstrap

De acuerdo con la pagina Rockcontent (2020), Bootstrap es un framework CSS
desarrollado por Twitter en 2010 para estandarizar las herramientas de la compafiia. Inicialmente
se llamé Twitter Blueprint y, un poco mas tarde, en 2011, se transformo en cddigo abierto y su

nombre cambi6 a Bootstrap.

El framework combina CSS y JavaScript para estilizar los elementos de una pagina
HTML. Permite mucho mas que simplemente cambiar el color de los botones y los enlaces.Esta
herramienta proporciona interactividad en la pagina, ofreciendo una serie de componentes que
facilitan la comunicacion con el usuario, como menus de navegacién, controles de pagina, barras
de progreso y mas. Ademas de todas las caracteristicas que ofrece el framework, su principal
objetivo es permitir la construccion de sitios web responsive para dispositivos moviles. Esto
significa que las paginas estan disefiadas para funcionar en desktop, tabletas y smartphones de

una manera muy simple y organizada.
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JavaScript

Segun la pagina Coppola (2023), JavaScript es un lenguaje de programacidn de alto nivel,
interpretado y orientado a objetos, utilizado principalmente en el desarrollo web, pensado para
agregar potencial de interaccion y dinamismo a las paginas web. Es compatible con todos los
navegadores modernos y se ejecuta del lado del cliente, lo que significa que se ejecuta en el
navegador web del usuario final. Ademas de su uso en el desarrollo web, JavaScript también se
utiliza en aplicaciones de servidor (con tecnologias como Node.js) y en el desarrollo de

aplicaciones mdviles y de escritorio.

JavaScript proporciona una amplia gama de funcionalidades, como manipulacién del
DOM (Document Object Model) para interactuar con elementos de una pagina web, manejo de
eventos, comunicacion con servidores a traves de AJAX, creacion de animaciones, validacion de
formularios y mucho mas. Es un lenguaje flexible y dindmico que permite a los desarrolladores

crear experiencias interactivas y ricas en contenido.

Es importante destacar que JavaScript no esta relacionado con Java, a pesar de tener un
nombre similar. Son dos lenguajes de programacién diferentes con propdsitos y caracteristicas

distintas.

¢Para qué sirve JavaScript?

En el contexto actual, JavaScript se utiliza para todo, gracias a la introduccion de Node.js.
Esta tecnologia crea software robusto para empresas en todo el mundo. Ademas, organizaciones
como LinkedIn y Medium lo implementan al construir plataformas para que los usuarios tengan

acceso a sus servicios.
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Lo que se puede hacer con JavaScript abarca diferentes tipos de software, como juegos,
programas de computadora, aplicaciones web y hasta tecnologias de blockchain. JavaScript es
posiblemente el lenguaje de programacion més popular de la web. Por ejemplo, més de 125.000

empleos en LinkedIn buscan profesionales con habilidades en JavaScript.

JavaScript para desarrollo web

El uso mas popular de JavaScript es para el desarrollo web y es una de las herramientas
maés poderosas que un desarrollador puede tener en sus manos. Los desarrolladores usan
JavaScript en esta area para afadir interactividad y funciones que mejoren la experiencia del

usuario y hagan que internet se disfrute mucho mas.

JavaScript se ha expandido mas alla del desarrollo de interfaz, que es donde comenzo.
Recientemente, JavaScript ha llegado al back-end, o dorsal del desarrollo web. Esto quiere
decir que los desarrolladores tienen acceso de interfaz a métodos CRUD (Create, Read, Update,
Destroy; en espafiol: Crear, Leer, Actualizar, Destruir) y hasta puede utilizarse en el motor de un

sitio web.

Ademas, de acuerdo con W3techs, mas del 90 % de todos los sitios web funcionan con
JavaScript. Esto lo convierte en el lider primordial en tecnologia de desarrollo web.

Seguidamente, se muestran algunos usos especificos de JavaScript en desarrollo web:

1. Interactividad de interfaz o front-end: El desarrollo web mejora solamente por el aumento

de la interactividad y funciones que JavaScript ofrece.



2. Aplicaciones web: Las aplicaciones web son similares a los sitios, pero en su lugar
pueden empacarse en una caja mas compacta, que mejora el control de la seguridad y
otros aspectos.

3. Juegos de navegador: Los navegadores web actuales han cambiado mucho; los
desarrolladores pueden crear juegos robustos que funcionan en ellos.

4. Desarrollo web dorsal o back-end: El desarrollo web se ha transformado tanto, que

JavaScript puede utilizarse para gestionar el back-end de sitios y aplicaciones.

Figura 26

Uso de JavaScript
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Fuente: (Coppola, 2023)
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Responsive

En sus siglas en inglés, RWD significa disefio web adaptable; es una de las mejores
practicas que existen para lograr una excelente experiencia de usuario. Se trata de readaptar el
disefio de una web para que pueda verse desde cualquier teléfono mavil o dispositivo; es decir,
todos y cada uno de los elementos de un sitio web se adaptan a todo tipo de tamarios de pantalla:
tabletas, ordenadores, smartphones... No importa desde qué dispositivo se ingrese; no serd un

problema si la web tiene un disefio responsive.

Cada dispositivo y cada terminal tiene un tamafio de pantalla distinto, por lo que el disefio
responsive debe encargarse de redimensionar y ubicar todos los elementos de una pagina
web de forma que su visualizacion sea la adecuada, garantizando, por lo tanto, una mejor
usabilidad al usuario. Los contenidos (layouts), las imagenes, las tipografias, los videos, los

plugins y la usabilidad en general se vuelven fluidos gracias al cédigo media queries.

Disefio web responsive vs. Disefio mavil

El disefio movil y el disefio responsive son dos enfoques diferentes para adaptar un sitio

web a dispositivos moviles.

El disefio movil implica crear una version completamente separada y especifica del sitio
web solo para dispositivos moviles. Este enfoque implica la implementacion de una version
separada de la web para cada tamafio de pantalla de dispositivo movil, lo que puede resultar en

un desarrollo costoso y un mantenimiento complejo.
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Para los profesionales del desarrollo web, el disefio responsive es ya un viejo amigo. En
términos generales, "disefio web responsive™ significa que el contenido del sitio web se adapta
automaticamente al dispositivo desde el que se navega. Gracias al disefio responsive, la web se
ajusta de manera fluida y dindmica para adaptarse a la pantalla del dispositivo, sin importar su

tamanfio.

Con la rapida difusion del uso de los smartphones, el disefio responsive se ha convertido

en el disefio mobile first (Rigotti, 2023)

¢, Qué es mobile first?

Segun Developer Mozilla (2023), “es una forma de mejora progresiva, es un enfoque de
desarrollo y disefio web que se enfoca en la priorizacion del disefio y el desarrollo para

dispositivos moéviles por encima del disefio y desarrollo par pantallas de escritorio”.

UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de
modelado visual comdn y semanticamente y sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio y
la implementacion de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento. UML tiene aplicaciones mas alla del desarrollo de software, por ejemplo, en el

flujo de procesos en la fabricacion.

Es comparable a los planos usados en otros campos y consiste en diferentes tipos de
diagramas. En general, los diagramas UML describen los limites, la estructura y el

comportamiento del sistema y los objetos que contiene.
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UML no es un lenguaje de programacion, pero existen herramientas que se pueden usar
para generar codigo en diversos lenguajes usando los diagramas UML. UML guarda una relacion

directa con el analisis y el disefio orientados a objetos (Lucidchart, 2024).

Técnicas de levantamiento de requerimientos de software

El levantamiento de requerimientos se refiere a la identificacion y documentacion de los
requerimientos de un sistema, a partir de los usuarios, clientes o interesados (stakeholders). A
esta practica tambiéen se le conoce como recopilacién de requerimientos (PMO Informatica,

2016).

1. Andlisis de documentacion

1. Consiste en obtener la informacién sobre los requerimientos

funcionales y requerimientos no funcionales de software a partir de documentos

que ya estan elaborados.

2. Es util cuando los expertos en la materia no estan disponibles para ser
entrevistados o ya no forman parte de la organizacion.

3. Utiliza la documentacién que sea relevante al requerimiento que se esta
levantando.

4. Ejemplos de documentacion: Planes de negocio, actas de constitucion de

proyecto, reglas de negocio, contratos, definiciones de alcance, memorandums,
correos electronicos, documentos de entrenamiento, entre otros.
2. Observacion
1. Consiste en estudiar el entorno de trabajo de los usuarios, clientes e interesados de

proyecto (stakeholders).


http://www.pmoinformatica.com/2018/05/que-es-requerimiento-funcional.html
http://www.pmoinformatica.com/2018/05/que-es-requerimiento-funcional.html
http://www.pmoinformatica.com/2015/05/requerimientos-no-funcionales-ejemplos.html
http://www.pmoinformatica.com/2015/09/que-es-acta-de-proyecto.html
http://www.pmoinformatica.com/2015/09/que-es-acta-de-proyecto.html
http://www.pmoinformatica.com/2013/01/quinta-edicion-de-la-guia-del-pmbok.html
http://www.pmoinformatica.com/2013/01/quinta-edicion-de-la-guia-del-pmbok.html
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2. Es una técnica util cuando se esta documentando la situacion actual de procesos

de negocio.
Puede ser de dos tipos, pasiva o activa.

1. En observacion pasiva, el observador no hace preguntas, limitdndose solo a tomar
notas y a no interferir en el desempefio normal de las operaciones.

2. En observacion activa, el observador puede conversar con el usuario.

3. Entrevistas

1. Se realizan con los usuarios o interesados clave.

2. Direccionan al usuario hacia aspectos especificos del requerimiento a levantar.

3. Son utiles para obtener y documentar informacion detallada sobre
los requerimientos y sus niveles de division.

4. Pueden ser entrevistas formales o informales.

5. Una clave es mantenerse enfocado en los objetivos de la entrevista.

6. Las preguntas abiertas son Utiles para identificar informacion faltante.

7. Las preguntas cerradas son Utiles para confirmar y validar informacion.

8. El éxito de las entrevistas depende del grado de conocimiento del entrevistador y
entrevistado, disposicién del entrevistado de suministrar informacion, buena
documentacion de la discusion y en definitiva de una buena relacién entre las
partes.

4. Encuestas o cuestionarios
1. Esuna técnica util para recopilar eficientemente los requerimientos de muchas

personas.
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2. Laclave para el éxito es que tengan un propdsito y audiencia claramente definida,
establecer fechas topes para llenar la encuesta, con preguntas claras y concisas.

3. Deben enfocarse en los objetivos de negocio que se necesitan identificar.

4. Pueden apoyarse con entrevistas de seguimiento con usuarios individuales.

5. Pueden contener tanto preguntas cerradas como preguntas abiertas.

5. Mesas de trabajo (workshops)
1. Es una técnica efectiva para obtener informacion rapidamente de varias personas.
2. Esrecomendable tener una agenda predefinida y preseleccionar a los
participantes, siguiendo buenas practicas para reuniones efectivas.
3. Se puede utilizar un facilitador neutral y un transcriptor (que no sea el mismo
facilitador).
4. Se puede utilizar un material comun sobre el cual enfocar la atencion y conversar,
por ejemplo, una presentacion con un desglose del proceso que se esta estudiando
o0 un flujograma.
5. Se pueden combinar con otras técnicas como pueden ser las entrevistas y
cuestionarios.
6. Tormenta de ideas
1. Esuna sesion de trabajo estructurada orientada para obtener la mayor cantidad de
ideas posibles.
2. Esrecomendable limitarlas en el tiempo, utilizar ayudas visuales y designar un

facilitador.
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3. Las reglas son importantes, por ejemplo, los criterios para evaluar ideas y
asignarles un puntaje, no permitir las criticas a las ideas y limitar el tiempo de
discusion.

4. Enuna primera fase, se deben identificar la mayor cantidad de ideas, para luego
evaluarlas. Todas las ideas deben ser consideradas y deben limitarse que una idea
se le ahogue o critique antes de tener tiempo de desarrollarla.

7. Historia del usuario

1. Las historias de usuario son una aproximacion simple al levantamiento de
requerimientos de software, en la cual la conversacién pasa a ser mas importante
que la formalizacion de requerimientos escritos.

2. Es recomendable que sean escritas por el mismo cliente o interesado (con apoyo
del facilitador si es necesario), con énfasis en las funcionalidades que el sistema
debera realizar.

3. Al redactar una historia de usuario deben tenerse en cuenta describir el Rol, la
funcionalidad y el resultado esperado de la aplicacion en una frase corta.

4. Las historias de usuario son una de las técnicas mas difundidas para levantar

requerimientos de software en metodologias agiles.

Requerimientos no funcionales
Todos los servicios de TI, en algin punto de su ciclo de vida, necesitan considerar los

requerimientos no funcionales y las pruebas asociadas a los mismos.

Para algunos proyectos, estos requerimientos implican una cantidad considerable de

trabajo y esfuerzo, mientras que para otros no.
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Los requerimientos no funcionales son los que especifican criterios para evaluar la
operacion de un servicio de tecnologia de la informacidn, en contraste con los requerimientos

funcionales que especifican los comportamientos especificos.

Por lo general, el plan para implementar los requerimientos no funcionales se detalla en la
arquitectura del sistema, mientras que el de los requerimientos funcionales se especifica en el

disefo.

Requerimientos funcionales

Se refieren a como debe comportarse un sistema. Definen lo que el sistema debe hacer para
satisfacer las necesidades o expectativas del usuario. Los requerimientos funcionales se pueden
considerar como caracteristicas que el usuario percibe. Son diferentes de los requerimientos no
funcionales, que definen cdmo debe funcionar internamente el sistema (por ejemplo,

rendimiento, seguridad, etc.).

Los requerimientos funcionales se componen de dos partes: funcién y comportamiento. La
funcidn es lo que hace el sistema (por ejemplo, "calcular el impuesto sobre las ventas"). El
comportamiento es cémo lo hace el sistema (por ejemplo, "El sistema calculara el impuesto

sobre las ventas multiplicando el precio de compra por la tasa impositiva").

Al crear requerimientos funcionales, es importante tener en cuenta que deben ser especificos,
medibles, alcanzables, relevantes y limitados en el tiempo. En otras palabras, sus requerimientos

funcionales deben:

1. Sea especifico sobre lo que debe hacer el sistema

2. Ser medible para que pueda saber si el sistema lo esta haciendo.
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3. Ser alcanzable dentro del marco de tiempo que ha establecido

4. Sea relevante para sus objetivos comerciales

5. Tener un limite de tiempo para que pueda seguir el progreso

Figura 27

Requisitos funcionales y no funcionales

Sistema de software
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Qué hace
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Fuente: (Ken, 2023)

Metodologias de desarrollo de software

De acuerdo con Perez (2016):
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Existe la creencia extendida de que los programas software tienen que ver solamente con

los ordenadores y las grandes computadoras.

Sin embargo, la ingenieria del software va mucho maés alla. Se trata del proceso cuya
finalidad es desarrollar productos o soluciones para un cliente o mercado en particular,
teniendo en cuenta factores como los costes, la planificacion, la calidad y las dificultades
asociadas. A todo esto, es a lo que denominamos metodologias de desarrollo de
software. Es decir, se trata del proceso que se suele seguir a la hora de disefiar una
solucion o un programa especifico. Tiene que ver, por tanto, con la comunicacion, la
manipulacion de modelos y el intercambio de informacion y datos entre las partes
involucradas. O para ser mas precisos, las metodologias de desarrollo de software son
enfoques de caracter estructurado y estratégico que permiten el desarrollo de programas

con base a modelos de sistemas, reglas, sugerencias de disefio y guias.

Modelo de desarrollo tradicionales

1.

Cascada: La metodologia de cascada es un enfoque lineal y secuencial en el que las
etapas del desarrollo de software se llevan a cabo de forma secuencial, como una cascada.
Cada fase depende de la finalizacidn exitosa de la fase anterior y no permite cambios
retrospectivos. Esta metodologia es ideal para proyectos con requisitos bien definidos y
estables desde el principio.

Prototipos: se basa en la construccién de un prototipo de software que se construye
rapidamente para que los usuarios puedan probarlo y aportar feedback. Asi, se puede

arreglar lo que esta mal e incluir otros requerimientos que puedan surgir. Es un modelo
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iterativo que se basa en el método de prueba y error para comprender las especificidades
del producto.

3. Espiral: es una combinacion de los dos modelos anteriores, que afiade el concepto de
analisis de riesgo. Se divide en cuatro etapas: planificacion, analisis de riesgo, desarrollo
de prototipo y evaluacion del cliente. El nombre de esta metodologia da nombre a su
funcionamiento, ya que se van procesando las etapas en forma de espiral. Cuanto méas
cerca del centro se esta, mas avanzado esta el proyecto.

4. Incremental: en esta metodologia de desarrollo de software se va construyendo el
producto final de manera progresiva. En cada etapa incremental se agrega una nueva
funcionalidad, lo que permite ver resultados de una forma mas rapida en comparacién
con el modelo en cascada. El software se puede empezar a utilizar incluso antes de que se
complete totalmente y, en general, es mucho mas flexible que las demas metodologias.

5. Disefio rapido de aplicaciones (RAD): esta metodologia permite desarrollar software de
alta calidad en un corto periodo de tiempo. Los costos son mucho mas altos y el
desarrollo mas flexible, aunque requiere una mayor intervencién de los usuarios. Por otro
lado, el codigo puede contener mas errores, y sus funciones son limitadas debido al poco
tiempo del que se dispone para desarrollarlas. El objetivo es iterar el menor nimero

posible de veces para conseguir una aplicaciéon completa de forma rapida.

Modelo de desarrollo de software agiles
Las metodologias agiles de desarrollo de software son las mas utilizadas hoy en dia

debido a su alta flexibilidad y agilidad. Los equipos de trabajo que las utilizan son mucho mas

productivos y eficientes, ya que saben lo que tienen que hacer en cada momento. Ademas, la
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metodologia permite adaptar el software a las necesidades que van surgiendo en el camino, lo

que facilita la construccion de aplicaciones mas funcionales.

Las metodologias agiles se basan en la metodologia incremental, en la que en cada ciclo
de desarrollo se van agregando nuevas funcionalidades a la aplicacion final. Sin embargo, los
ciclos son mucho més cortos y rapidos, por lo que se agregan pequefias funcionalidades en lugar

de grandes cambios.

Este tipo de metodologias permite construir equipos de trabajo autosuficientes e
independientes que se relinen cada poco tiempo para poner en comun las novedades. Poco a
poco, se va construyendo y puliendo el producto final, a la vez que el cliente puede ir aportando
nuevos requerimientos o correcciones, ya que puede comprobar como avanza el proyecto en

tiempo real.

Las principales metodologias agiles son:

1. Kanban: metodologia de trabajo inventada por la empresa de automoviles Toyota.
Consiste en dividir las tareas en porciones minimas y organizarlas en un tablero de
trabajo dividido en tareas pendientes, en curso y finalizadas. De esta forma, se crea un
flujo de trabajo muy visual basado en tareas prioritarias e incrementando el valor del
producto.

2. Scrum: es también una metodologia incremental que divide los requisitos y tareas de
forma similar a Kanban. Se itera sobre bloques de tiempos cortos y fijos (entre dos y
cuatro semanas) para conseguir un resultado completo en cada iteracion. Las etapas son:

planificacién de la iteracion (planning sprint), ejecucion (sprint), reunién diaria (daily


https://learningroom.santanderopenacademy.com/info/implantar-scrum-con-exito-00174368
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meeting) y demostracion de resultados (sprint review). Cada iteracion por estas etapas se
denomina también sprint.

Lean: esta configurado para que pequefios equipos de desarrollo muy capacitados
elaboren cualquier tarea en poco tiempo. Los activos mas importantes son las personas y
su compromiso, relegando asi a un segundo plano el tiempo y los costes. El aprendizaje,
las reacciones rapidas y potenciar el equipo son fundamentales.

Programacion extrema (XP): es una metodologia de desarrollo de software basada en las
relaciones interpersonales, que se consideran la clave del éxito. Su principal objetivo es
crear un buen ambiente de trabajo en equipo y que haya un feedback constante del
cliente. El trabajo se basa en 12 conceptos: disefio sencillo, testing, refactorizacion y
codificacién con estandares, propiedad colectiva del codigo, programacion en parejas,
integracidn continua, entregas semanales e integridad con el cliente, cliente in situ,

entregas frecuentes y planificacion.
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Modelo y fases de creacidn de programacion kanban
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Figura 29

Modelo y fases de creacidn de prototipos de software
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Figura 30

Modelo de programacion extrema (XP)
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Figura 31

Metodologias de desarrollo de software
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Algoritmos de programacion

De acuerdo con Cordoba (2023), “Los algoritmos de programacién son un conjunto de
instrucciones ordenadas y estructuradas que permiten a una computadora realizar una tarea

especifica”. Algunas de sus caracteristicas son:



83

1. Son secuenciales: Deben procesarse uno a la vez, comenzando por las primeras
instrucciones y avanzando linealmente hasta las Gltimas.

2. Son precisos Yy especificos: Las instrucciones que los componen no puede ser ambiguas o
subjetivas, sino directas, faciles de seguir y lo menos generales posibles.

3. Son ordenados: Deben leerse en un orden especifico para que tengan algun sentido.
Colocar un algoritmo o un elemento del algoritmo en el lugar equivocado puede invalidar
a los demas.

4. Son finitos: Tienen un inicio y un final determinados.

5. Son definidos: Un mismo algoritmo debe dar siempre los mismos resultados si es

alimentado por los mismos elementos.

Partes de un algoritmo

1. Input o entrada: Contiene las instrucciones iniciales, en las que se ingresan los datos que
el algoritmo necesita para operar.

2. Proceso o instrucciones: Este compuesto por las operaciones l6gicas que el algoritmo
emprendera con lo recibido del input.

3. Output o salida: Son los resultados obtenidos luego del proceso, una vez terminada la

ejecucion del algoritmo.

Los algoritmos se definen a partir de varios criterios.

Segun los procesos que se requieran:

1. Algoritmos computacionales: Son aquellos cuya resolucion puede llevarse a cabo

mediante una calculadora o computadora.
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Algoritmos no computacionales: Son aquellos que no dependen del calculo y no

requieren de los procesos de una computadora para resolverse.

Segun las secuencias que intervengan:

Algoritmos cualitativos: Son aquellos en cuya resolucion no intervienen calculos
numeéricos, sino secuencias légicas y/o formales.
Algoritmos cuantitativos: Son aquellos que dependen de célculos matematicos para dar

con su resolucion.

Segun su proposito:

Algoritmos de busqueda: Son aquellos que permiten ubicar elementos de rasgos
especificos dentro de un conjunto de datos.

Algoritmos de ordenamiento: Son aquellos que permiten organizar un conjunto de datos
de acuerdo con un criterio especifico.

Algoritmos predictivos: Son aquellos que permiten hacer proyecciones ldgicas futuras de
un problema, es decir, buscar opciones probables de input.

Algoritmos probabilisticos: son aquellos que permiten obtener un resultado azaroso
dentro de un conjunto de datos establecidos.

Algoritmos de optimizacién: Son aquellos que buscan hacer mas eficiente un proceso
determinado, y para lograrlo, buscan alternativas a los elementos de un conjunto de datos

(Raffino, Equipo editorial, Etecé, 2024).
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Pruebas de software

Las pruebas de rendimiento son imprescindibles en todos los entornos de desarrollo y
produccidn para garantizar que su sitio web o aplicacién esté al dia y pueda soportar la carga de
usuarios esperada. Las pruebas funcionales deben realizarse con cada compilacion para validar
todos los cambios y funcionalidades con respecto a las especificaciones y requisitos. Las pruebas
de integracion deben realizarse al integrar un nuevo fragmento de cédigo con algin otro mddulo
para asegurarse de que no haya conflictos y que ambos trabajen correctamente juntos. Las
pruebas unitarias deben realizarse siempre que se termine de escribir cualquier codigo para

validar la entrada y salida correctas.

Existen diferentes tipos de pruebas, como se muestra a continuacion:

1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son de muy bajo nivel y se realizan cerca de la fuente de la
aplicacién. Consisten en probar métodos y funciones individuales de las clases,
componentes 0 médulos que usa tu software. En general, las pruebas unitarias son
bastante baratas de automatizar y se pueden ejecutar rapidamente mediante un servidor de

integracion continua.

2. Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion verifican que los distintos modulos o servicios utilizados por
tu aplicacion funcionan bien en conjunto. Por ejemplo, se puede probar la interaccion con

la base de datos o asegurarse de que los microservicios funcionan bien en conjunto y
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segun lo esperado. Estos tipos de pruebas son méas costosos de ejecutar, ya que requieren

que varias partes de la aplicacion estén en marcha.

Pruebas funcionales

Las pruebas funcionales se centran en los requisitos empresariales de una aplicacion.
Solo verifican el resultado de una accion y no comprueban los estados intermedios del

sistema al realizar dicha accién.

A veces, se confunden las pruebas de integracion con las funcionales, ya que ambas
requieren que varios componentes interacten entre si. La diferencia es que una prueba de
integracion puede simplemente verificar que puedes hacer consultas en la base de datos,
mientras que una prueba funcional esperaria obtener un valor especifico desde la base de

datos, segun dicten los requisitos del producto.

Pruebas de extremo a extremo

Las pruebas integrales replican el comportamiento de un usuario con el software en un
entorno de aplicacion completo. Ademas, verifican que diversos flujos de usuario
funcionen segun lo previsto, y pueden ser tan sencillos como cargar una pagina web o
iniciar sesion, 0 mucho mas complejos, como la verificacion de notificaciones de correo

electronico, pagos en linea, etc.

Las pruebas integrales son muy utiles, pero son costosas de llevar a cabo y pueden

resultar dificiles de mantener cuando estan automatizadas. Se recomienda tener algunas
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pruebas integrales clave y depender mas de pruebas de menor nivel (unitarias y de

integracion) para poder detectar rdpidamente nuevos cambios

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son pruebas formales que verifican si un sistema satisface los
requisitos empresariales. Requieren que se esté ejecutando toda la aplicacion durante las
pruebas y se centran en replicar las conductas de los usuarios. Sin embargo, también
pueden ir mas alld y medir el rendimiento del sistema y rechazar cambios si no se han

cumplido determinados objetivos.

Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento evalan el rendimiento de un sistema con una carga de
trabajo determinada. Ayudan a medir la fiabilidad, la velocidad, la escalabilidad y la
capacidad de respuesta de una aplicacién. Por ejemplo, una prueba de rendimiento puede
analizar los tiempos de respuesta al ejecutar un gran nimero de solicitudes, o cémo se
comporta el sistema con una cantidad significativa de datos. Puede determinar si una
aplicacion cumple con los requisitos de rendimiento, localizar cuellos de botella, medir la

estabilidad durante los picos de trafico y mucho més.

Pruebas de humo

Las pruebas de humo son pruebas basicas que sirven para comprobar el funcionamiento

béasico de la aplicacion. Estan concebidas para ejecutarse rapidamente, y su objetivo es
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ofrecerte la seguridad de que las principales funciones de tu sistema funcionan segun lo

previsto.

Las pruebas de humo pueden resultar Utiles justo después de realizar una compilacion
nueva para decidir si se pueden ejecutar o no pruebas mas caras, 0 inmediatamente
después de una implementacién para asegurarse de que la aplicacién funciona

correctamente en el entorno que se acaba de implementar.

Las pruebas de software se realizan de acuerdo con ciertas circunstancias y dependiendo
del objetivo o alcance de la prueba que necesitemos realizar, nos enfocaremos mas en unas que

en otras.

Asi que son importantes si se quiere asegurar que los cambios en el codigo y todo lo que
se desarrolla funcione tal y como se espera. Realizar pruebas para entender el comportamiento

del sistema sera siempre de utilidad.
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¢ Qué es un marco metodoldgico?

Un marco metodol6gico es una estructura o conjunto de reglas y principios que guian el
proceso de investigacion. Es como un mapa que ayuda a los investigadores a planificar y llevar a

cabo su estudio de manera organizada y sistematica. Algunos puntos clave son:

1. Disefio de investigacion: El marco metodoldgico incluye el disefio general de la
investigacion, es decir, la manera en que se va a recopilar y analizar la
informacion. Por ejemplo, si es un estudio experimental, observacional, de caso,
etc.

2. Métodos de recopilacion de datos: Describe las herramientas y técnicas que se
utilizaran para recopilar la informacién. Esto puede incluir encuestas, entrevistas,
experimentos, analisis de documentos, entre otros.

3. Poblacion y muestra: Indica quiénes son los participantes o elementos de estudio
(poblacién) y como se seleccionara un subconjunto representativo (muestra) para
realizar la investigacion.

4. Procedimiento: Detalla los pasos especificos que se seguiran para llevar a cabo la
investigacion. Esto ayuda a asegurar la consistencia y replicabilidad del estudio.

5. Instrumentos de medicion: Si se utilizan encuestas, tests u otros instrumentos, el
marco metodoldgico describe como se desarrollaran y validaran para garantizar su
fiabilidad.

6. Analisis de datos: Explica como se procesaran y analizaran los datos recopilados.
Esto puede incluir el uso de software estadistico, métodos cualitativos, o una

combinacion de ambos, segun el tipo de estudio.


https://www.questionpro.com/blog/es/diseno-de-investigacion/
https://www.questionpro.com/blog/es/metodos-de-recoleccion-de-datos/
https://www.questionpro.com/blog/es/diferencia-entre-poblacion-y-muestra/
https://www.questionpro.com/es/una-encuesta.html
https://www.questionpro.com/es/analisis-de-datos.html
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7. Etica: Considera aspectos éticos, como la privacidad y el consentimiento de los
participantes, para garantizar que la investigacion se realice de manera ética 'y

respetuosa.

Enfoque de la investigacion

El enfoque de la investigacion se refiere a la perspectiva o marco tedrico desde el cual se
abordard el tema de estudio. Es la forma en que se planifica y se organiza la investigacion,

estableciendo los objetivos, las preguntas de investigacién, la metodologia y el analisis de datos.

El enfoque de la investigacion puede ser cualitativo, cuantitativo o mixto, dependiendo de
la naturaleza del problema de investigacion y de los objetivos de la tesis. También puede incluir
un enfoque tedrico, metodoldgico, empirico o practico, segun los elementos que se quieran

destacar en la investigacion.

El enfoque de la investigacion es fundamental para definir la orientacion y el alcance del
trabajo de investigacion, permitiendo una estructuracion coherente y légica de todos los

elementos que la conforman.

El modelo de investigacién que se utilizara en el desarrollo de este proyecto seré el de
investigacion mixta, la cual combina tanto métodos cuantitativos como cualitativos en un mismo
estudio. Esto significa que se utilizan tanto enfoques numéricos para recopilar y analizar datos,

como enfoques descriptivos y subjetivos para comprender fendmenos en profundidad.

En la investigaSicion mixta, se pueden utilizar herramientas como encuestas,

experimentos, analisis estadistico, entrevistas, grupos focales, observaciones, entre otros, con el
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fin de obtener una perspectiva mas amplia y completa sobre el tema de estudio. Esta metodologia
se utiliza cuando se quiere explorar un problema de investigacion desde diferentes angulos y se
busca tanto la generalizacion de resultados como una comprension mas profunda de los aspectos

cualitativos y subjetivos del fendomeno estudiado.

La investigacion mixta ofrece la posibilidad de complementar y enriquecer los resultados
obtenidos, al combinar la rigurosidad y objetividad de los métodos cuantitativos con la riqueza y
profundidad de los métodos cualitativos. Es una metodologia que combina lo mejor de ambos
enfoques para proporcionar un panorama mas completo y detallado del problema que se presenta

en esta investigacion.
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Figura 32

Los enfoques cuantitativo y cualitativo de la investigacion

Fuente: (Barrioso, 2024)

La investigacion cualitativa se caracteriza por el uso de métodos como la observacion
participante, entrevistas en profundidad, grupos focales y andlisis de contenido. Estos métodos
permiten la recoleccion de datos en contextos naturales y la interpretacion de los significados y

experiencias de los participantes.
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Por otro lado, la investigacion cuantitativa se basa en la recoleccidn de datos numéricos a
través de encuestas, cuestionarios, pruebas y mediciones objetivas. Los métodos utilizados
incluyen el analisis estadistico, la experimentacion y la encuesta a gran escala. Ambas formas de
investigacion pueden complementarse entre si, permitiendo una comprension més completa de

un fenémeno o problematica.

Replicar los resultados

1. Utiliza métodos de recoleccion de datos estructurados, como cuestionarios,
encuestas y experimentos.

2. Busca establecer relaciones causales entre variables a través de analisis
estadisticos.

3. Permite generalizar los resultados a poblaciones mas amplias a partir de muestras
representativas.

4. Se caracteriza por su rigurosidad y precision en la recopilacion y analisis de datos.

5. Busca identificar patrones y tendencias a partir de los datos recogidos.

6. Su disefio de investigacion es deductivo, partiendo de hipdtesis previas que se

someten a prueba con los datos recopilados.
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Figura 33

Proceso de investigacion cuantitativa

Proceso de investigacion cuantitativa

: Planteamiento Revision de la
Exploratorio :
del problema literatura

Disefio de
instrumentos de
investigacion

Definicion de la Disefio de Elaboracion de
muestra investigacion hipotesis

Trabajo de

Reporte

Fuente: (UANL, 2024)

El enfoque cuantitativo tiene las siguientes caracteristicas:

1. Utiliza datos numéricos y estadisticas para recopilar, analizar y presentar los resultados

de la investigacion.

2. Se centra en la objetividad y de poder
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El enfoque cualitativo tiene las siguientes caracteristicas:

1. Utiliza métodos de recoleccion de datos que permiten una comprension detallada y

profunda del fendmeno estudiado.

2. Se centra en la interpretacion y comprension de las experiencias, percepciones y

significados de los participantes.

3. Se basa en la flexibilidad y la capacidad de adaptacion durante la investigacion.

4. Busca generar teorias emergentes a partir de los datos recopilados.

5. Se enfoca en contextos especificos y situaciones particulares.

6. Utiliza una aproximacién inductiva en la obtencion y analisis de datos.

7. Reconoce la subjetividad del investigador y la influencia de éste en el proceso de

investigacion.

8. Utiliza una gran variedad de técnicas de recoleccion de datos, como entrevistas,

observacion participante y andlisis de documentos.

9. Busca dar voz a los participantes y entender su punto de vista desde una perspectiva

holistica.

10. Prioriza la validez interna y la credibilidad de los resultados obtenidos.
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Figura 34

Métodos de investigacion cualitativa
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Fuente: (Infoupdate, s.f.)

El enfoque mixto tiene las siguientes caracteristicas:

1. Integracion de métodos: se utilizan tanto métodos cuantitativos como cualitativos,
combinando datos numéricos y descriptivos para obtener una comprensién mas completa

del fendmeno estudiado.

2. Flexibilidad: este enfoque permite adaptarse a las necesidades de la investigacion, ya
que ofrece la posibilidad de modificar la estrategia de investigacion en funcién de los

resultados preliminares o del desarrollo del estudio.

3. Triangulacion de datos: se busca fortalecer la validez de los hallazgos al comparar y

contrastar los resultados obtenidos a partir de diferentes métodos de recoleccion de datos.
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4. Profundidad y amplitud: el enfoque mixto permite explorar un problema de
investigacion desde distintas perspectivas, lo que facilita una comprension méas profunda

y detallada del fenémeno estudiado.

5. Disefio secuencial o concurrente: se pueden realizar las fases de recoleccion y analisis
de datos de manera secuencial, primero cuantitativa y luego cualitativa, o de manera

concurrente, combinando ambos enfoques en el mismo estudio.

6. Validacion cruzada: se pueden utilizar los resultados de un método para validar los
hallazgos obtenidos con el otro método, lo que contribuye a la robustez de las

conclusiones de la investigacion.

7. Aportes complementarios: el enfoque mixto permite combinar las fortalezas de los
métodos cuantitativos y cualitativos, lo que puede enriquecer la comprension de un

problema de investigacion y generar un conocimiento mas completo y significativo.

8. Enfoque holistico: al integrar diferentes enfoques metodoldgicos, se busca tener una
vision global del fendmeno estudiado, considerando tanto los aspectos cuantitativos como

cualitativos y sus interacciones.

Método de investigacion

El método de investigacidn es un proceso organizado y sistematico para obtener
informacidn y conocimiento sobre un tema especifico. Se basa en un conjunto de pasos y
técnicas que permiten recolectar, analizar e interpretar datos de manera objetiva y confiable. El

método de investigacion se utiliza en diversas disciplinas académicas y cientificas para abordar



99

preguntas de investigacion, resolver problemas y llegar a conclusiones basadas en evidencias. El

método de investigacion que se aplicara en el presente proyecto seria el marco agil Scrum.

Fuentes de informacién

Alrespecto, Ulate Soto y Vargas Morua (2014) indican que:

Se deben presentar de manera separadas todas las fuentes consultadas, clasificadas en
fuentes primarias, secundarias y terciarias, junto con una breve descripcién de cada una.
Se presenta una explicacion general de las fuentes, o bien de algun autor en particular por

su relevancia para la investigacion.

Las fuentes deben agruparse por afinidad:

1. Registros internos de la organizacion. Se incluyen todos aquellos documentos internos
consultados. Por ejemplo: estados contables, registros de ventas, datos de produccion,
etcétera.

2. Periddicos y revistas. Revision e incorporacion de datos provenientes de este tipo de
publicaciones.

3. Publicaciones de la organizacion y afines. Contempla la revision de publicaciones
hechas por la entidad sujeto de estudio, como memorias anuales, datos del sector,
informes técnicos, entre otros.

4. Fuentes electronicas. Describe los documentos o las paginas consultadas a través de
internet.

5. Otras publicaciones. Incluye libros y otras publicaciones, tales como estudios médicos y

bitacoras de ingenieria o de ventas.
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Variables

Una variable de investigacion o variable de estudio es un término que se utiliza para
referirse a cualquier tipo de relacion de causa y efecto. Representa un atributo medible que
cambia a lo largo de un experimento comprobando los resultados. Estos atributos cuentas con
diferentes medias, dependiendo tanto de las variables, del contexto del estudio o de los limites

que los investigadores consideren.

Tabla 3

Cuadro de variables

Objetivo General Objet,n_/o Variable Dimension Indicador Definicion Conceptual
Especifico
Especificaciones que describen las funciones y
Asegurar la calidad Definir lo que el Requerimientos . § . . . comportamientos que el sistema debe poseer para
! . Funciones especfficas Numero de funciones implementadas X . N .
del software sistema debe hacer Funcionales satisfacer las necesidades de los usuarios y cumplir con
los objetivos del negocio.
Procesos y flujos de trabajo Numero de procesos automatizados
Interacciones del usuario Facilidad de uso de la interfaz
Validaciones y restricciones Nmero de validaciones implementadas
Interoperabilidad Nunero de integraciones con otros
sistemas
Mej_ora_r k Establ_e cer criterios - Especificaciones que describen cémo debe comportarse
eficiencia y de calidad y Requerimientos No L N . . . . o
. B o . Rendimiento Tiempo de respuesta promedio un sistema en términos de calidad y desempefio, en lugar
satisfaccion del desempefio del Funcionales
. . de lo que debe hacer.
sistema sistema
Fiabilidad Tasa de disponibilidad
Usabilidad Satisfaccion del usuario
Escalabilidad Capacidad maxima de usuarios
concurrentes
Seguridad Numero de incidentes de seguridad
Martenibilidad Tiempo promedio de reparacion de
errores
Portabilidad Nmero de plataformas soportadas
Interoperabilidad Cumplimiento de estandares
- Definir I_o s Descripciones detalladas de como los usuarios
Faciltar |2 escenarios de interacttian con el sistema para lograr objetivos
descripcion de interaccion entre  Casos de Uso Escenarios Nmero de casos de uso documentados P . p 9 )
X . . especificos, proporcionando un marco claro para el
interacciones usuarios y el
N desarrollo y prueba del software.
sistema
Actores Numero de actores identificados
Flujos alternativos Numero de flujos alternativos descritos
Precondiciones Numero de precondiciones definidas
Postcondiciones Numero de postcondiciones definidas
Garantizar la Planificar y ejecutar - "
N Y& . - Una guia detallada para asegurar la calidad del producto
validacion pruebas que . Ntmero de pruebas unitarias, de . A .
. . Plan de Pruebas Tipos de pruebas . - final mediante la realizacion de pruebas exhaustivas y
exhaustiva del aseguren la calidad integracion, etc. . Ny
efectivas antes de su lanzamiento.
software del software

Fuente:

Cobertura de pruebas
Casos de prueba
Herramientas de prueba

Resultados de pruebas

Porcentaje de cobertura de codigo
Ntmero de casos de prueba
documentados

Numero de herramientas utilizadas
Tasa de éxito y fracaso de los casos de
prueba
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Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema son aquellos que describen cualquier
actividad que este deba realizar; en otras palabras, el comportamiento o funcidén particular de un

sistema o software cuando se cumplen ciertas condiciones.

Los requerimientos funcionales expresan las capacidades o cualidades que debe tener la
solucion para satisfacer los requerimientos de los interesados del proyecto. Se expresan en
términos de cual debe ser el comportamiento de la solucion y qué informacion debe manejar.
Deben proporcionar una descripcion lo suficientemente detallada para permitir el desarrollo o
implementacion de la solucion. Son los que mas influyen en si la solucion sera aceptada o no por

los usuarios.

Tipos de requisitos funcionales:

1. Regulaciones comerciales

2. Requisitos de certificacion

3. Los requisitos de informacion
4. Funciones administrativas

5. Niveles de autorizacion

6. Seguimiento de auditoria

7. Interfaces externas

8. Administracion de datos

9. Requisitos legales y reglamentarios
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Los requerimientos funcionales deben ser especificos, medibles, alcanzables, relevantes y

limitados en el tiempo (Visure Solutions, 2024).

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, también conocidos como “requisitos no funcionales”
o “restricciones de calidad”, desempefian un papel fundamental en el desarrollo de software en
general. Son las restricciones o los requisitos impuestos al sistema que definen sus atributos de
calidad. Se ocupan de aspectos como la escalabilidad, la mantenibilidad, el rendimiento, la
portabilidad, la seguridad, la confiabilidad y muchos més. Los requerimientos no funcionales son

importantes porque ayudan a garantizar que el sistema satisfaga las necesidades del usuario.

Ventajas de los requisitos no funcionales

1. Garantizar que el sistema satisfaga las necesidades del usuario.
2. Garantizar que el sistema sea adecuado para su proposito.
3. Garantizar que el sistema sea escalable, seguro y confiable.

4. Garantizar que el sistema sea facil de usar y mantener.

Desventajas de los requisitos no funcionales

1. Pueden ser dificiles de entender e implementar.
2. Pueden llevar mucho tiempo y ser costosos de probar.

3. Pueden afectar la funcionalidad del sistema si no se implementan correctamente.

Subclasificacion de requisitos no funcionales



103

Interfaz del usuario
Fiabilidad
Seguridad
Rendimiento
Mantenimiento

Estandares

Algunos ejemplos de requisitos no funcionales son lo siguientes:

8.

9.

Seguridad: el sistema debe estar protegido contra el acceso no autorizado
Actuacion: Debe poderse manejar el numero requerido de usuarios sin ninguna
degradacion en el rendimiento.

Escalabilidad: El sistema debe ser capaz de escalar hacia arriba o hacia abajo segun
sea necesario.

Disponibilidad: El sistema debe estar disponible cuando sea necesario.
Mantenimiento: El sistema debe ser facil de mantener y actualizar.

Portabilidad: El sistema debe poder ejecutarse en diferentes plataformas con cambios
minimos.

Fiabilidad: El sistema debe ser confiable y cumplir con los requisitos del usuario.
Usabilidad: El sistema debe ser facil de usar y comprender.

Compatibilidad: El sistema debe ser compatible con otros sistemas.

10. Cumplimiento: El sistema debe cumplir con todas las leyes y reglamentos aplicables.
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Plan de pruebas

Segun nos define TDM (2023), un plan de pruebas de software es una guia detallada que
asegura la calidad del producto final mediante la realizacion de pruebas exhaustivas y efectivas

antes de su lanzamiento.

En un mercado en constante cambio y con creciente competencia, la calidad del software
y la creacion de una excelente experiencia de usuario (UX) son fundamentales. El plan de

pruebas se convierte en un paso indispensable para que un software destaque entre los demas.

Este proceso genera una mayor confianza tanto en los usuarios como en la empresa
desarrolladora, ya que garantiza que se han tomado todas las medidas necesarias para entregar un

producto final de alta calidad.

Casos de uso

Los casos de uso se crean para refinar un conjunto de requisitos basados en un rol o tarea.
En lugar de la lista tradicional de requisitos que pueden no abordar directamente el uso de la
solucién, los casos de uso agrupan comunes basados en el tipo de rol u objetivo. Definen lo que
los usuarios o roles estan haciendo en la solucion, un proceso de negocio define como realizan

estas funciones.
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Figura 35

Ejemplo de un caso de uso

CU002 Registrar Novedad de Nomina a un Empleado

Este case de uso debera permitir el registro de una novedad de ndmina a un empleado
para un periodo especifico.
NSRRI RF-01 Crear Modulo de Nomina
Cm;:ed;lsso CU001 Consultar empleado
Prioridad Media
Precondiciones o El empleado debe registrar en estado activo dentro de la némina.
e Se debera presentar en pantalla la confirmacion del registro de la novedad a
nombre del empleado.
o La novedad registrada debera quedar almacenada dentro de las novedades
asociadas al empleado.
e El acceso a la funcionalidad de registro de novedades se dard solo para
empleados activos en la nomina.
e La funcionalidad debera permitir seleccionar el tipo de novedad que serd
registrada.
= De acuerdo con el tipo de novedad seleccionada deberan habilitarse los campos
adicionales definidos para el registro de la informacion especifica.
e La funcionalidad deberd permitir visualizar los mensajes de informacién,
confirmacién o error a que haya lugar.

DL B0 SEL D G No Aplica

Post condiciones

Fuente: (Departamento Nacional de Planeacion, Colombia, 2020)

Casos de uso de una empresa

Los casos de uso son una herramienta importante para disefiar procesos y sistemas de una

empresa.

1. Diagrama de casos de uso: ES una representacion visual de las diferentes maneras y
posibles escenarios de uso de un sistema. Muestra como los usuarios interacttan con el

sistema, ya sea en un sitio web o en una aplicacion.
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Algunas de las ventajas de usar diagramas de casos de uso son las siguientes:

1. Guian el desarrollo: Ayudan a establecer el costo y la complejidad de los
sistemas, especificando qué funciones deben desarrollarse.

2. Enfoque en el usuario: Escritos en lenguaje natural, los casos de uso son
comprensibles para los usuarios y permiten una comunicacion efectiva entre la
empresa y sus clientes.

3. Simplifican las soluciones: Al desglosar las soluciones en funciones practicas, los
diagramas de casos de uso reducen la complejidad del problema que el sistema

resuelve.

Seguidamente, se muestran algunos ejemplos de casos de uso empresariales, segun

Rodriguez Gdmez (2018):

1. Caso IKEA: Disefio y venta de muebles y articulos para el hogar
2. Caso Nutella: Marketing y promocion de productos nutricionales
3. Caso Netflix: Cambio de reglas de la industria del entretenimiento global

4. Caso Tostao: Estrategia de marca cercana a los consumidores
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Figura 36

Diagrama de casos de uso

Coger libro

Responder consultas

Devolver libro

Actualizar stock

Consultar libros

Socio Bibliotecario

Renovar carnet

Registrar usuario

Enviar sugerencias

.o -Use s

T Use.

Enviar consultas

Fuente: (Aabz Local, 2023)

Desarrollo de software

Segun Stark cloud (2024):

El desarrollo de software es el proceso de crear y disefiar programas o aplicaciones

informatica mediante la escritura de cddigo, disefio, pruebas y mantenimiento. Este
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proceso implica una serie de pasos e instrucciones que los desarrolladores siguen para

crear software funcional y de alta calidad.

El software es un conjunto de reglas o programas que le indican a la computadora qué

acciones realizar.

Diferenciados de software

Para lograr sacar una diferencia de los competidores e implementar las innovaciones

tecnoldgicas en los softwares, hay una serie de caracteristicas que deberian estar presentes para

lograr una mayor eficiencia, calidad de datos y procesos:

1.

Inteligencia artificial (IA): La 1A permite al software imitar la toma de decisiones de
los humanos. Adquirir conocimiento o aprendizaje de estos temas permite al software
tener una ventaja sobre el resto de la competencia. Esto se debe a la inclusion de la
inteligencia artificial como complemento de las aplicaciones por medio de interfaces
de programacion de aplicaciones o API.

Desarrollo nativo en la nube: Posibilidad de crear aplicaciones para poder sacarle el
mayor provecho y beneficio a los entornos de la nube. Una aplicacion nativa contiene
una serie de componentes discretos y reutilizables (microservicios), disefiados para
que se puedan integrar a cualquier entorno en la nube. Debido a su disefio y
arquitectura, estas aplicaciones pueden mejorar su rendimiento, escalabilidad,
flexibilidad y extensibilidad.

Desarrollo basado en la nube: Los entornos de desarrollo de este tipo permiten una

codificacion, integracion, disefio, pruebas y mas funciones de desarrollo. Tambiéen
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brinda entrada a API, desarrollo de DevOps, microservicios y otras herramientas de

Servicios y experiencias.

Funcionamiento del desarrollo de software

Para lograr la correcta implementacion y desarrollo de un software es necesario seguir y

cumplir con una serie de requerimientos basicos:

Requisitos: El proceso comienza con la identificacion de los requisitos del software, lo
que implica comprender que busca el usuario, definir cuales caracteristicas y funcionalidades

debe tener la aplicacion.

Disefio: Desarrolladores crean un disefio detallado del software, que incluye la
arquitectura del sistema, interfaz de usuario, estructura de datos y otros aspectos técnicos. Esto

determina la base inicial para la construccién y desarrollo del software.

Implementacion: En esta fase, los programadores escriben el codigo fuente del software
siguiendo el disefio previamente establecido y definido. Se utilizan lenguajes de programacion y

herramientas especificas para crear el software requerido.

Pruebas: Se somete el software a pruebas exhaustivas para identificar y corregir errores.
Se asegura que funcione de acuerdo con los requisitos especificados en las etapas iniciales. Esto

abarca pruebas de cohesidn, pruebas de combinacion y pruebas de aprobacion del usuario.

Despliegue: Una vez que el software completa y pasa las pruebas requeridas, se lo
considera listo para su uso y se implementa en un entorno de produccién. Puede ser lanzado

internamente en una empresa o publicamente para los usuarios.
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Mantenimiento: El software se somete a un continuo mantenimiento para corregir errores,
agregar nuevas caracteristicas y mejorar el rendimiento. Esta fase no tiene limite de tiempo,

depende de la vida util del software y su funcionamiento.

Ejemplos de desarrollo de software

Existen una gran variedad de softwares y cada vez hay mas para las distintas areas o
industrias. Estas llevan a un incremento en la eficiencia o mejora en las formas de trabajar dentro

de las empresas:

Software de gestién empresarial: Los softwares permiten, en una Unica plataforma,
gestionar, automatizar e integrar la variedad de procesos que suceden dentro de una empresa.
Esto lleva a que puedan tomar decisiones eficientes con mejores y mas relevantes datos e

informacion en tiempo real.

Los sistemas de gestion mas conocidos son:

1. CRM: administra datos de clientes y los potenciales, automatiza las ventas y
marketing. Agiliza los procesos para todos los tamafios de empresas,
incrementando los beneficios.

2. ERP: permite a empresas incrementar el flujo de datos e informacion que mejoran
la productividad y eficiencia. Este software empresarial es adaptable a todos los

tamarfios de empresas, desde pymes hasta multinacionales.
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Sistemas operativos: Estos sistemas operativos llevan a cabo la gestion de los recursos de
hardware y permiten que los programas se ejecuten en una computadora o dispositivo mavil.

Algunos ejemplos entre otros incluyen Microsoft Windows, macQOS, Linux, Android y iOS.

Aplicaciones de productividad: Variedad de aplicaciones que permiten a los usuarios
crear y gestionar documentos, hojas de calculo y presentaciones. Los méas conocidos y utilizados

son Microsoft Office (Word, Excel y PowerPoint) y Google Workspace (anteriormente G Suite).

Aplicaciones web: Estas aplicaciones se ejecutan en navegadores web, permiten y
proporcionan servicios en linea como redes sociales, comercio y correo electronicos. Los

ejemplos mas conocidos son Facebook, Twitter, Amazon y Gmail.

Aplicaciones moviles: Aplicaciones que se ejecutan directamente en los dispositivos
moviles y ofrecen una variedad de funciones, desde mensajeria hasta entretenimiento y

transporte. Como WhatsApp, Instagram, Uber y Spotify.

Videojuegos: Programas de software disefiados para entretenimiento y ocio para ser
utilizados en una diversidad de dispositivos. Los juegos de video mas populares como Fortnite,

Minecraft, Call of Duty, Candy Crush y muchos mas.

Software cientifico: Programas utilizados en investigacion y ciencia, como software de

simulacion, analisis de datos y modelado matematico.

El desarrollo de software de sistema es un campo amplio y diverso que abarca una gran
variedad de aplicaciones y tecnologias. Los ejemplos anteriores ilustran algunos de los tipos de

software mas comunes.
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Instrumentos

En el presente caso, se utilizarad una mezcla entre entrevistas a los usuarios involucrados
en los procesos y tomas de decisiones, asi como observaciones y cuestionarios. Todo esto con el
fin de obtener la informacion més detallada posible. Adicionalmente, se elaborara un documento
para cada requerimiento identificado, con el fin de establecer informacion requerida,

validaciones y disefio de pantallas.
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Capitulo 1V. Andlisis de resultados
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Plan de gestion de riesgos

Un plan de gestion de riesgos es un documento que identifica, evalGa, monitorea 'y
controla los riesgos potenciales que pueden afectar un proyecto, negocio u organizacion. El
objetivo de un plan de gestion de riesgos es minimizar los impactos negativos de posibles riesgos
y maximizar las oportunidades de éxito. Este plan incluye una serie de estrategias y acciones
para manejar los riesgos, asignando responsabilidades especificas a los miembros del equipo y

estableciendo un proceso para la comunicacion y mitigacion de riesgos.

Figura 37

Gestion de riesgos en el desarrollo de software

Risk management in software
development is the process of

identifying, accessing, evaluating

risks, then limiting and mitigating
them to ensure project success.

Fuente: (Gottdiener, 2022)

Tareas de la gestion de riesgos

1. Identificar
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1. Reconocer las amenazas potenciales, incluida la gestion avanzada del riesgo de
los datos en la ingenieria de software y la gestion global del riesgo.
2. Definir un riesgo en relacion con la gestion de proyectos de software y evaluar su
importancia.
2. Clasificary priorizar
1. Clasificar los riesgos, aplicando la gestion de riesgos en la gestion de proyectos de
software.
2. Priorizar los riesgos identificados del proyecto de software para centrarse en los
de mayor impacto.
3. Desarrollar un plan de accién
1. Cree una plantilla de plan de accion para la mitigacién de riesgos.
2. Abordar aplicaciones especificas de la gestion de riesgos en la gestion de
proyectos de software, adaptando las estrategias en consecuencia.
4. Supervisar continuamente
1. Implantar la supervision continua en la gestion de riesgos del ciclo de vida del
software
2. Fomentar la comunicacién constante dentro del equipo para identificar y abordar
nuevas amenazas.
5. Aplicar planes de accién
1. Actuar conforme al plan de accién si se materializa alguna amenaza identificada.
2. Gestionar los riesgos de desarrollo de productos de forma proactiva mediante una

evaluacion eficaz de los riesgos del software.



116

Matriz de riesgos
Segun (Team Asana, 2024):

Una matriz de riesgos es una herramienta de analisis de riesgos que sirve para evaluar la
probabilidad y la gravedad del riesgo durante el proceso de planificacién del proyecto.
Una vez que es evaluada la probabilidad y la gravedad de cada riesgo, puede ubicarse en
la matriz para calcular la calificacion del impacto de cada riesgo. Estas calificaciones
ayudaran al equipo a determinar que prioridad asignar a los riesgos del proyecto y a

gestionarlos de manera efectiva.



Tabla 4

Matriz de riesgos
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Gravedad >
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1 Falta
Muy improbable prolongada
de internet

Fuente:
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Estudio de factibilidad

Quirds (2024) indica que “es un estudio de factibilidad es el que hace una empresa para
determinar la posibilidad de poder desarrollar un negocio o un proyecto que espera

implementar”. Algunos puntos clave se mencionan a continuacion:

1. Ayuda a las empresas a tomar mejores decisiones, prediciendo el potencial éxito o
fracaso de un proyecto.

2. Revela posibles desafios que el proyecto podria enfrentar, permitiendo a la empresa
prepararse adecuadamente.

3. Proporciona una base para desarrollar estrategias efectivas que aumenten la probabilidad

de éxito del proyecto.
Analisis de factibilidad

Por medio de este proceso, se analizaran los objetivos del proyecto actual, de manera que
su implementacion sea viable para la empresa, demostrandose que se tiene el recurso humano
apropiado, asi como la infraestructura necesaria para la implementacion de este. Es importante
destacar que la factibilidad se refiere al grado de viabilidad o posibilidad de llevar a cabo una
accion, mediante la evaluacion de todos los elementos que integran el proyecto. Como se ha
sefialado previamente en este trabajo, los beneficios que se obtendrian al llevar a cabo el

proyecto incluirian:

1. Optimizacion de los recursos.
2. Seguridad en el manejo de la informacion.
3. Automatizacion en la generacion de reportes del inventario.

4. Control més eficiente de existencias para la toma de decisiones.
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Factibilidad técnica

La factibilidad técnica es un proceso mediante el cual una empresa lleva a cabo estudios y
andlisis para determinar si es posible implementar un proyecto o negocio relacionado con un
determinado producto o servicio. Durante este proceso, se analizan las estrategias y métodos

necesarios para alcanzar resultados positivos.

El estudio de factibilidad resulta fundamental para comprender tanto las ventajas como
las desventajas de establecer un negocio, comercio 0 empresa. Ademas, permite identificar
posibles problematicas y proporciona soluciones para superarlas. En lo referente al hardware que
se necesita para el presente proyecto, el equipo que se utilice como servidor o terminal debe

tener los siguientes requerimientos minimos:

Tabla b

Recursos del equipo para desarrollo y mantenimiento del sistema

Windows 10/ 11
Windows Server 2012R2
Sistema Operativo Windows Server 2016
Windows Server 2019
Windows Server 2022
Intel Core i3 en Adelante

Procesador AMD Athlon 11 en adelante
Almacenamiento 512 Gb en adelante
Memoria RAM 16 Gb

Marca Cualquiera

Fuente:
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Al evaluar el hardware actual y considerar la configuracion minima necesaria, la empresa
no necesita realizar ninguna inversion, ya que dispone de los equipos que cumplen con las

caracteristicas mencionadas para la correcta ejecucion de la aplicacion que se desarrollara.

En cuanto al software, contamos con todas las aplicaciones utilizadas para el desarrollo y
funcionamiento del proyecto, como SQL Server Community y Visual Studio 2022. El sistema
operativo de los equipos es Windows 11, lo que significa que no es necesario realizar ninguna
inversion adicional para adquirir otros programas. Se les solicitara a los clientes que adquieran
el software, como parte de los requisitos para usarlo, que las estaciones utilicen Windows, con

las caracteristicas antes mencionadas.

Figura 38
¢ Qué es factibilidad técnica?

;Qué es la factibilidad
Técnica?
¢ El andlisis de factbilidad técnica avalla s)
ol equipo y software eslan disponibles
(0, en ¢ caso del software, si puede
desarroflarse) y si tienen las capacidades
técnicas requendas por cada allernativa
del diseno que se eslé considerando. Los
factivédad técnica también
an| las Interfaces entre los
tuales y nuevo.

-
|

Fuente: (Lacayo Saballos, 2013)

Factibilidad econdmica

Tesis y Masters (2024) definen que:

La factibilidad econdmica es el estudio que analiza los posibles costos e ingresos que una

empresa podria obtener al lanzar un nuevo producto o servicio al mercado, determinando
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si es rentable hacerlo. Este analisis se basa en el principio de costo-beneficio de un
proyecto en particular. Se evalua el potencial de dicho proyecto para tomar decisiones
fundamentadas sobre su viabilidad en el mercado, considerando sus fortalezas,

debilidades, riesgos y oportunidades.

Debido a que el sistema esta siendo desarrollado por un empleado de la empresa, no
implicara un gasto adicional, ya que las horas dedicadas a este proyecto forman parte del costo
anual. El salario del empleado ya esté incluido en la ndmina que la empresa calcula anualmente.
Sin embargo, para estimar el costo del proyecto, se calculara teniendo en cuenta el valor de las
horas de un profesional en informética. Segun el analisis efectuado, se describen los costos

economicos para el desarrollo del proyecto informatico:

Desarrollador 900,000.00
Analista 1,100,000.00

Total 2,000,000.00
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Figura 39
Ejemplo de factibilidad econdmica

Valor, ganancia o ahorro del proyecto

TIR

Inversién Previa Actualizada: Inversién Futura WACC
Inversién (costo de proyecto) en CAPM
Recursos Financieros,

Técnicos, Humanosy

Materiales.

Fuente: (Valdés Souto, 2013)
Factibilidad operativa

La factibilidad operativa en el desarrollo de software se refiere a la evaluacion de si un
proyecto de desarrollo de software puede ser implementado y operado de forma efectiva en el
entorno tecnoldgico y organizacional existente. Esto implica analizar aspectos como la
disponibilidad de recursos técnicos y humanos, la infraestructura tecnoldgica necesaria, la

compatibilidad con sistemas existentes, la capacidad de mantenimiento y soporte, entre otros.

Este tipo de factibilidad se encarga de determinar si un proyecto de desarrollo de software
es viable y sostenible en términos operativos, teniendo en cuenta todos los factores que puedan

afectar su implementacion y éxito a largo plazo.

Con el fin de garantizar el éxito del proyecto, es indispensable seguir una serie de pasos

que nos permitan desarrollar de manera exitosa el sistema, entre ellos se pueden mencionar:
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1. Desarrollar planes de accion para reducir los riesgos.

2. Disefiar un plan para la implementacion de la produccion.
3. Controlar las versiones y realizar pruebas.

4. Realizar el mantenimiento y seguimiento del proyecto.

5. Disefar un plan de capacitacion para los usuarios finales.
6. Crear un plan de contingencia para situaciones imprevistas.

7. Obtener retroalimentacion y evaluar el rendimiento del proyecto.

Figura 40
Factibilidad de sistemas

FACTIBILIDAD DE SISTEMAS

{Tiempo de anilisis?

ECONOMICA ot dal g del peronal?
iCosto estimado de los equipos?
iCosto del Software?

TECNOLOGICA [ ey

las necesidades del usuario?

N

OPERATIVA Tl dbionas

¢Existe el recurso humano para operarlo?

Fuente: (Castellanos, 2009)



124

Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones
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Conclusiones

1.

Identificacion de la limitante principal: El analisis del departamento de T1 de COFASA
revel6 que la principal limitante para el manejo correcto y seguro de la informacion
referente a inventarios y facturacion era la ausencia de una aplicacion informatica
consolidada y que perteneciera enteramente a la empresa. Esta carencia impedia brindar a
los clientes un software que les diera acceso a informacion en tiempo real sobre el estado
de los articulos, asi como sobre sus ventas y compras. La implementacion del prototipo
logro satisfacer las necesidades expuestas al inicio, representando una mejora sustancial
respecto al proceso actual.

Obijetivo del sistema: El desarrollo de este sistema tiene como objetivo proporcionar a los
clientes un mejor control de los inventarios, asi como brindar mayor seguridad y una
mejor administracién de la informacion, permitiendo la generacién de reportes sobre las
ventas y las existencias disponibles.

Recomendaciones futuras: Dado que se trata de un software en fase inicial, es necesario
realizar una segunda etapa y darle seguimiento al desarrollo del sistema para mejorar los
procesos actuales, asi como crear nuevos, dependiendo de las necesidades de los clientes.
Implementacion técnica: Se logré establecer una base de datos segura y confiable
utilizando SQL Server, lo que garantiza un crecimiento normalizado y controlado de los
datos. Esta implementacion proporciona una base solida para futuras expansiones y
mejoras del sistema.

Cumplimiento de los objetivos: A nivel de planificacion, el proyecto cumpli6 con los
alcances y las necesidades expuestas por la Jefatura de TI de COFASA para el desarrollo

de un software propio que controle los inventarios y que sirva como punto de venta que
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se pueda ofrecer a los clientes actuales y futuros. La implementacion del sistema
propuesto ha mejorado la gestion de negociacion con los clientes para su compra e
instalacion, alineandose con los objetivos y expectativas establecidos al inicio del

proyecto.

Recomendaciones

1. Mejora continua del sistema: Se recomienda seguir implementando nuevas caracteristicas
en el sistema, basadas en el analisis realizado por la Jefatura del departamento de T, para
asegurar que el sistema sea completamente funcional y eficiente para la compafiia.

2. Fomento del uso del aplicativo: Es fundamental fomentar el uso del aplicativo entre los
usuarios y clientes que lo adquieran para que se familiaricen con su funcionamiento. Esto
permitird disponer de informacion clave, actualizada y accesible sobre los articulos y sus
respectivas estadisticas.

3. Copias de seguridad y respaldo: Se sugiere programar copias de seguridad automaticas de
la base de datos del sistema a intervalos regulares. Esto es importante para evitar posibles
pérdidas de informacion y asegurar la integridad de los datos.

4. Expansion del uso del aplicativo: Finalmente, se recomienda seguir desarrollando y
ofreciendo este tipo de aplicativos a los clientes de la empresa. Esto proporcionara acceso
a informacién de manera mas efectiva y eficiente, facilitando una toma de decisiones méas
adecuada a las necesidades y exigencias de cada farmacia. Ademas, ayudara a mantener
el control y el orden sobre los inventarios y sus movimientos.

5. Migracién a un sistema web: Se recomienda migrar a un sistema web que permita
utilizarlo desde cualquier parte del mundo, ampliando asi la cantidad de clientes

potenciales a los cuales se tendria acceso.
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Capitulo V1. Andlisis de requerimientos
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Anélisis de requerimientos
A continuacion, se observa los tres requerimientos que sirve para obtener un correcto

funcionamiento en el prototipo que se desarrolla en COFASA:

1. Requerimientos del usuario.
2. Requerimientos funcionales.

3. Requerimientos no funcionales.

Requerimientos del usuario

Los requisitos de usuario (RU o URS en inglés) son las expectativas que una
organizacion tiene con respecto al sistema para cumplir con sus necesidades ya sea de negocio o
de cumplimiento regulatorio. Es el “qué y para qué”, la justificacion del sistema (QbDGroup,

2022).

A continuacion, se muestran las tablas con los requisitos del usuario de acuerdo con las

solicitudes realizadas, los cuales son fundamentales para el correcto desarrollo del sistema.



129

Tabla 6

Requerimiento de usuario RU01

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO1 Prioridad: 1

Descripcion:

Disefiar un sistema de facturacion y control de inventario para farmacias.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 6, se observa el requerimiento generado por la Gerencia del departamento de

T1 de COFASA.
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Tabla 7

Requerimiento de usuario RU02

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO02 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para el inicio de sesion e ingreso al sistema.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 7, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para el ingreso al sistema.
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Tabla 8

Requerimiento de usuario RU03

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO3 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para el registro de Usuarios.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 8, se observa el requerimiento de la Gerencia de Tl para el registro de

usuarios que puedan usar el sistema.
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Tabla 9

Requerimiento de usuario RU04

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO04 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para el registro de Perfiles para los Usuarios.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 9, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para el registro de perfiles

que se usaran con los usuarios.
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Tabla 10

Requerimiento de usuario RU0O5

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUQ5 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un mddulo para el registro de articulos

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 10, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para el registro de

articulos.
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Tabla 11

Requerimiento de usuario RU06

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO6 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un mddulo para el registro de proveedores

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 11, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para el registro de

proveedores.
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Tabla 12

Requerimiento de usuario RUQ7

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUO07 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para el registro de Clientes

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 12, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para el registro de

clientes.
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Tabla 13

Requerimiento de usuario RUO8

Responsable: Wilberth Chacdn

Id: RUO08 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para la generacion de Reportes

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 13, se observa el requerimiento de la Gerencia de Tl para la generacion de

reportes.
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Tabla 14

Requerimiento de usuario RUQ9

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RUQ09 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo que permita parametrizar el sistema.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 14, se observa el requerimiento de la Gerencia de T1 para crear un mddulo

que permita parametrizar el sistema.
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Tabla 15

Requerimiento de usuario RU10

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RU10 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un modulo de Dashboard para mostrar estadisticas de ventas, compras y otros datos .

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 15, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para desarrollar un

modulo de dahsboard que permita mostrar estadisticas.
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Tabla 16

Requerimiento de usuario RU11

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RU11 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un mddulo para el registro de Compras.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 16, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para implementar un

modulo de registro de compras.
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Tabla 17

Requerimiento de usuario RU12

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RU12 Prioridad: 1

Descripcion:

Desarrollar un médulo para el registro de ventas.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguna

En la Tabla 17, se observa el requerimiento de la Gerencia de TI para desarrollar un

moddulo de facturacion o ventas.

Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son especificaciones detalladas de las funciones y
capacidades que un sistema, software o producto debe cumplir para satisfacer las necesidades y
expectativas de los usuarios. Estos requerimientos describen coémo debe comportarse el sistema
en diferentes situaciones y qué funciones debe desempefiar (Sommerville, 2011). A
continuacion, se detalla la lista de requisitos funcionales que el sistema debe cumplir para

asegurar su correcto funcionamiento.
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Tabla 18

Requerimiento funcional RFO1

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RFO1 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizar registros de usuarios, siendo responsable
el administrador del sistema.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 18, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,

eliminar y actualizar registros de usuarios, siendo responsable el administrador del sistema.
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Tabla 19

Requerimiento funcional RF02

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RF02 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizar registros de perfiles de los usuarios,
siendo responsable el administrador del sistema.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguno

Enla Tabla 19, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,
eliminar y actualizar registros de perfiles de los usuarios, siendo responsable el administrador del

sistema.
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Tabla 20

Requerimiento funcional RF03

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RF03 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizarlos permisos y roles de acceso al sistema,
siendo responsable el administrador del sistema.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguno

Enla Tabla 20, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,
eliminar y actualizarlos permisos y roles de acceso al sistema, siendo responsable el

administrador del sistema.
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Tabla 21

Requerimiento funcional RF04

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RF04 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizar registros de articulos, siendo responsables
tanto el administrador del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 21, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,
eliminar y actualizar registros de articulos, siendo responsables tanto el administrador del

sistema como los usuarios habilitados para este fin.
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Tabla 22

Requerimiento funcional RF05

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RFO05 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizar registros de clientes, siendo responsables
tanto el administrador del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 22, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,
eliminar y actualizar registros de clientes, siendo responsables tanto el administrador del sistema

como los usuarios habilitados para este fin.
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Tabla 23

Requerimiento Funcional RF06

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RFO06 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar, eliminar y actualizar registros de proveedores, siendo
responsables tanto el administrador del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 23, se observa el requerimiento funcional de la gestién de crear, modificar,
eliminar y actualizar registros de proveedores, siendo responsables tanto el administrador del

sistema como los usuarios habilitados para este fin.
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Tabla 24

Requerimiento Funcional RF07

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RFO7 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear, modificar y /o eliminar registros de compras a proveedores, siendo
responsables tanto el administrador del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 24, se observa el requerimiento funcional de la gestion de crear, modificar y
/o eliminar registros de compras a proveedores, siendo responsables tanto el administrador del

sistema como los usuarios habilitados para este fin.
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Tabla 25

Requerimiento funcional RF08

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RFO08 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite generar reportes en pantalla y/o impresora, siendo responsables tanto el
administrador del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 25, se observa el requerimiento funcional de la gestién de generar reportes
en pantalla y/o impresora, siendo responsables tanto el administrador del sistema como los

usuarios habilitados para este fin.
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Tabla 26

Requerimiento funcional RF09

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RF09 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite mostrar una pantalla de estadisticas, siendo responsables tanto el administrador
del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente Tl

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 26, se observa el requerimiento funcional de la gestion de mostrar una
pantalla de estadisticas, siendo responsables tanto el administrador del sistema como los usuarios

habilitados para este fin.
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Tabla 27

Requerimiento funcional RF10

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RF10 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema permite crear facturas de ventas a clientes, siendo responsables tanto el administrador
del sistema como los usuarios habilitados para este fin.

Fuente:
Gerente TI

Dependencias:

Ninguno

En la Tabla 27, se observa el requerimiento funcional de la gestion de crear facturas de
ventas a clientes, siendo responsables tanto el administrador del sistema como los usuarios

habilitados para este fin.

Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son aquellos que no describen una funcionalidad
especifica del sistema, sino que se enfocan en atributos de calidad como la usabilidad,
performance, seguridad, entre otros. Estos requerimientos suelen ser mas dificiles de medir y
verificar que los funcionales (Pressman, 2015). A continuacidn, se detalla la lista de requisitos no

funcionales que el sistema debe cumplir para asegurar su correcto funcionamiento.
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Tabla 28

Requerimiento no funcionales del sistema

ID Descripcion
RNF001 Seguridad
RNF002 Usabilidad
RNF003 Utilidad
RNF004 Accesibilidad

En la Tabla 28, se describen los requisitos no funcionales que deben ser implementados

en el sistema para garantizar su correcto funcionamiento.

Tabla 29

Requerimiento no funcional RNF001

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RNF001 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema validara el ingreso de los usuarios que cuenten con clave y un rol a registrado por el
administrador del sistema

Fuente:
Gerente Tl
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En la Tabla 29, se asignara un rol a cada usuario por parte del administrador del sistema
para que puedan acceder de acorde al puesto y funcion que desempefien. Esto permite el acceso
al sistema de manera segura, ya que se requiere que el administrador haya brindado el acceso al

usuario.

Tabla 30

Requerimiento no funcional RNF002

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RNF002 Prioridad: 1

Descripcion:

El sistema ha sido disefiado para que los usuarios puedan acceder Y tilizarlo sin dificultades.

Fuente:
Gerente TI

En la Tabla 30, se observa el requerimiento no funcional del desarrollo de una interfaz de

facil acceso y comprensiéon para la utilizacion del sistema.
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Tabla 31

Requerimiento no funcional RNF003

Responsable: Wilberth Chacon

Id: RNFO003 Prioridad: 1

Descripcion:

No hay limite de registro de informacién en el Sistema, lo que permite acceder a la informacion
necesaria y registros de manera indefinida.

Fuente:
Gerente TI

En la Tabla 31, se observa el requerimiento no funcional que permite que el

sistema no tenga limite de acceso a la informacidn registrada.
Modelos UML
Casos de uso

A continuacion, se presentan los actores que forman parte del sistema:

Administrador: Personal encargado de llevar un registro preciso de los usuarios que van a

poder hacer uso del sistema.

Usuario: Es la persona que puede agregar, modificar o eliminar informacion, pero que no

tiene privilegios para eliminar usuarios o asignar roles a otros usuarios.



154

Caso de uso 1. Inicio de sesion

Figura 41

Diagrama de caso de uso - Inicio de sesion

Inicio de sesion

Ingreso al
sistema

Ingreso
de usuarioy
contgrasefia

45

datos

Administradox y Sistema

Usuarios

Inicio de
sesion

Cerrar
sesion

En la Figura 41 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al inicio de sesion

del sistema de facturacion y control de inventario para COFASA
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Tabla 32

Inicio de sesion

Casos de uso: inicio de sesion

Autor/a  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)
2. Sistema

Objetivos:
1. Ingresar datos para el inicio de sesion.
2. Cerrar sesion.

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Ingresar usuario y clave en el modulo de inicio de sesion.

3. Se le da clic al botdn de ingresar.

4. Al validar el ingreso a la aplicacion, se visualizara el mend principal del sistema.

5. Al finalizar las tareas para salir de la aplicacion debera dar clic al boton de Salir y asi se
cerrard la sesion.

Observaciones:

Los usuarios no autorizados, no tendran acceso al sistema. En caso de olvido de la contras
se le debera solicitar al administrador que la restablezca.

Pantalla de errores:(Sistema)

1. Se muestra error al momento de ingresar una contrasefia invalida.

2. Se muestra error al momento de ingresar un usuario erréneo o una contrasefia invalida.
3. Se muestra error al momento de ingresar un usuario no registrado.
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Caso de uso 2. Registro de perfiles

Figura 42

Caso de uso - Perfiles

Perfiles

Lista de
perfiles

Agrega Perfiles

Perfiles

Administradox y Sistema

Usuarios

Elimina
Perfiles

Muestra
acciones y
filtros

En la Figura 42 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

perfiles.
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Figura 43

Registro de perfiles

Casos de uso: Registro de perfiles
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Registrar, actualizar y/o eliminar perfiles.

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente a perfiles

3. Sies un perfil nuevo dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe solo darle doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos del perfil

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros de perfiles.

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 3. Registro de usuarios

Figura 44

Caso de uso - Usuarios

Usuarios

Lista de
Usuarios

Agrega
Usuarios

Usuarios

Administradox y Sistema

Usuarios

Elimina
Usuarios

Muestra
accionesy
filtros

En la Figura 44 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

usuarios.
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Figura 45

Registro de usuarios

Casos de uso: Registro de Usuarios
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Agregar, actualizar y/o eliminar registro(s).

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente

3. Sies un nuevo registro dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe dar doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos.

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 4. Registro de articulos

Figura 46

Caso de uso - Articulos

Articulos

Lista de
Articulos

Agrega
Articulos

Articulos

Administradox y Sistema

Usuarios

Elimina
Articulos

Muestra
acciones y
filtros

En la Figura 46 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

articulos.



161

Figura 47

Registro de articulos

Casos de uso: Registro de articulos
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Agregar, actualizar y/o eliminar registro(s).

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente

3. Sies un nuevo registro dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe dar doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos.

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 5. Registro de clientes

Figura 48

Caso de uso - Clientes

Lista de
Clientes

Agrega
Clientes

Modifica
Clientes

Elimina
Clientes

Muestra
accionesy
filtros

En la Figura 48 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

clientes



163

Figura 49

Registro de clientes

Casos de uso: Registro de Clientes
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Agregar, actualizar y/o eliminar registro(s).

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente

3. Sies un nuevo registro dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe dar doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos.

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 6. Registro de proveedores

Figura 50

Caso de uso - Proveedores

Proveedores

Lista de
Proveedores

Agrega
Proveedores

Proveedores

Administradox y Sistema

Usuarios

Elimina
Proveedores

Muestra
acciones y
filtros

En la Figura 50 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

proveedores
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Figura 51

Registro de proveedores

Casos de uso: Registro de Proveedores
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Agregar, actualizar y/o eliminar registro(s).

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente

3. Sies un nuevo registro dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe dar doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos.

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 7. Registro de compras

Figura 52

Caso de uso - Compras

Compras

Seleccionar
Proveedor

Agrega
Fechay
No.documento

articulos

Administradox y Sistema

Usuarios

Guardar datos

Cerrar
pantalla

En la Figura 52 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente al registro de

compras.
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Figura 53

Registro de compras a proveedores

Casos de uso: Registro de Compras
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
Agregar, actualizar y/o eliminar registro(s).

Descripcion:

1. Acceder al sistema.

2. Seleccionar opcion del mend correspondiente

3. Sies un nuevo registro dar clic al boton de la derecha de agregar, si ya existe dar doble clic para
seleccionar

4. Ingresar datos.

5. Guardar los datos

Observaciones:
1. Agregar, modificar y/o eliminar registros

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos
2. Se muestra error si no guardan las modificaciones
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Caso de uso 8. Generacidn de reportes

Figura 54

Caso de uso - Generacion de reportes

Seleccionar
Reporte
deseado

Generacion
del Reporte

En la Figura 54 se observa el diagrama de caso de uso correspondiente a la generacion de

reporte de articulos.
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Figura 55

Generacion de reporte de articulos

Casos de uso: Generacion de Reporte de Articulos
Autor/fa  Cesar Ruiz

Actores:

1. Usuario: (administradores)

2. Sistema

Objetivos:
1. Generar un reporte de articulos.

Descripcion:
1. Visualizar los articulos que existen.

Observaciones:
Visaulizar Reportes de Articulos

Pantalla de errores:(Sistema)
1. Se muestra error si no se cargan los datos




Diagrama de secuencia

Diagrama de secuencia 1. Inicio de sesion

Figura 56

Diagrama de secuencia - Inicio de sesion
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Diagrama de secuencia 2. Menu principal

Figura 57

Diagrama de secuencia - Menu principal

Click en “Articulos*

Mostrar Articulos

Click en "Clientes™

Mostrar Clientes

Click en "Proveedaores”

Mostrar Proveedores
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Mostrar Compras

Click en "Reportes™

Mostrar Reportes

Click en "Perfiles"

Mostrar Perfiles

Click en “"Usuarios™

Mostrar Usuarios
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Diagrama de secuencia 3. Ventas

Figura 58

Diagrama de secuencia - Factura de venta
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Diagrama de secuencia 4. Perfiles

Figura 59

Diagrama de secuencia - Perfiles
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Diagrama de secuencia 5. Usuarios

Figura 60

Diagrama de secuencia - Usuario
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Diagrama de secuencia 6. Articulos

Figura 61

Diagrama de secuencia - Mantenimiento de articulos
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Diagrama de secuencia 7. Clientes

Figura 62

Diagrama de secuencia - Mantenimiento de clientes
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Diagrama de secuencia 8. Proveedores

Figura 63

Diagrama de secuencia — Mantenimiento de proveedores
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Diagrama de secuencia 9. Compras

Figura 64

Diagrama de secuencia - Compras
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Diagrama de secuencia 10. Reportes

Figura 65

Diagrama de secuencia - Generacion de reportes
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Diagrama de actividades

Diagrama de actividad 1. Inicio de sesion

Figura 66

Diagrama de actividad - Inicio de sesion
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Diagrama de actividad 2. Ventas

Figura 67

Diagrama de actividad - Ventas
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Diagrama de actividad 3. Perfiles

Figura 68

Diagrama de actividad - Perfiles
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Diagrama de actividad 4. Usuarios

Figura 69

Diagrama de actividad - Usuarios
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Diagrama de actividad 5. Articulos

Figura 70

Diagrama de actividad - Mantenimiento de Articulos
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Diagrama de actividad 6. Clientes

Figura 71

Diagrama de actividad - Clientes
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Diagrama de actividad 7. Proveedores

Figura 72

Diagrama de actividad - Mantenimiento de Proveedores
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Diagrama de actividad 8. Compras

Figura 73

Diagrama de actividad - Compras
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Diagrama de actividad 9. Reportes

Figura 74

Diagrama de actividad - Reportes
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Diccionario de datos

Tabla 33

Tabla de compras

Nombre de la tabla COMPRAS

Id Int No [PK
cuenta char(20) Si
tipo char(2) Si
documento char(20) Si
fechadoc datetime Si
fechavence datetime Si
fecha datetime Si
monto numeric(15,4) |Si
exento numeric(14,4) |Si
porcimp numeric(10,2)  |[Si
Impuesto numeric(15,5)  |Si
porcdesc numeric(10,2) |Si
descuentol numeric(15,5)  |[Si
Total numeric(15,5) |Si
saldo numeric(15,5) |[Si
referencia char(20) Si
tipofact numeric(1,0) Si
pedido char(20) Si
descripl char(100) Si
numvend char(10) Si
fultpago datetime Si
ultimopago numeric(14,4)  |Si
estado char(1) Si
ultrecibo char(10) Si
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Tabla 34

Tabla de accesos a los sistemas

Nombre de la tabla ‘ ACCESOS
Id Int No |PK
IdPerfil Int Si
IdModulo int Si
Acceso bit Si
Tabla 35

Tabla de Mddulos del Sistema

Nombre de la tabla ‘ MODULQOS

Id Int No [PK
Nombre nvarchar(50) |[Si
Tabla 36

Tabla de consecutivo de facturas de clientes

Nombre de la tabla

Consecutivo

int

No

CONSECUTIVOVENTAS

Fecha

datetime

Sl
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Tabla 37

Tabla del registro de ventas a clientes

Nombre de la tabla VENTAS

Id int No [PK
cia char(2) Si
cuenta char(20) Si
tipo char(2) Si
documento char(20) Si
fechadoc datetime Si
fechavence datetime Si
fecha datetime Si
monto numeric(15, 5) |Si
exento numeric(14, 4) |Si
porcimp numeric(10, 2) [Si
impuesto numeric(15, 5) |Si
porcdesc numeric(10, 2) |[Si
descuentol numeric(15, 5) |Si
Total numeric(15, 5) |Si
saldo numeric(15, 5) [Si
referencia char(20) Si
tipofact numeric(1,0)  |[Si
pedido char(20) Si
descripl char(100) Si
numvend char(10) Si
fultpago datetime Si
ultimopago numeric(14, 4) |Si
estado char(1) Si
ultrecibo char(10) Si
IdCliente int Si
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Tabla 38
Tabla de detalle de las facturas de clientes

Nombre de la tabla DETALLEFACTURA

Id int No |PK
Cia char(2) Si
cuenta char(20) Si
numfact char(20) Si
fechadoc datetime Si
linea char(3) Si
numlin numeric(10, 0) |Si
art char(100) Si
nombre text Si
cantU numeric(15, 2) |Si
precioU numeric(15, 5) |Si
cantF numeric(15, 2) |Si
precioF numeric(15, 5) |Si
Ccosto numeric(15, 5) |Si
exento bit Si
porciv numeric(14, 4) |Si
impuesto numeric(15, 5) |Si
porcdesc numeric(6, 2)  |Si
descuento numeric(15, 5) |Si
total numeric(15, 5) |Si
numvend char(10) Si
tipo char(2) Si
usuario char(8) Si
Proveedor char(10) Si
TipoArt char(2) Si
IdMedida numeric(10,0)  |[Si
UnidadMedida char(15) Si
NaturalezaDescuento  |char(80) Si
Baselmponible numeric(18,5)  |[Si
ImpuestoExonerado numeric(18,5)  |[Si
ClienteExento bit Si
PorcentajeExonerado  |numeric(5, 2) Si
TipolV char(2) Si
CodTarifa char(2) Si
Tarifa numeric(4, 2) Si
FactorlVA numeric(5, 4) Si
Subtotall numeric(18,5)  [Si
TotallVA numeric(18,5)  |[Si
ImpNeto numeric(18,5)  [Si
MontoGrav numeric(18,5)  [Si
MontoExo numeric(18,5)  |[Si
CredFisc numeric(18,5)  [Si
Gasto numeric(18,5)  |[Si
CodCabys nvarchar(200)  [Si
ExistenciaAnteriorU  |numeric(10,2)  [Si
ExistenciaActualU numeric(10, 2)  |[Si
ExistenciaAnteriorF numeric(10,2)  |[Si
ExistenciaActualF numeric(10,2)  |[Si
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Tabla 39
Tabla de articulos

Nombre de la tabla ARTICULOS

Id int No [PK
cia char(2) Si
art char(100) Si
descripcion text Si
FxU numeric(10, 0) [Si
ExistenciaU numeric(15, 2) [Si
ExistenciaF numeric(15, 2) [Si
costo numeric(15, 2) [Si
fcosto datetime Si
ultcosto numeric(14, 4) [Si
fultcosto datetime Si
precioU numeric(15, 2) [Si
precio2 numeric(15, 2) [Si
precio3 numeric(15, 2) [Si
precio4 numeric(15, 2) [Si
precio5 numeric(15, 2) [Si
precioF numeric(15, 2) [Si
precio2F numeric(15, 2) |Si
precio3F numeric(15, 2) |Si
precio4F numeric(15, 2) [Si
precio5F numeric(15, 2) [Si
descuento numeric(15, 2) [Si
porc numeric(14, 4) [Si
exento bit Si
inicial numeric(15, 2) [Si
ultentrada numeric(15, 2) |Si
fultentrada datetime Si
ultsalida numeric(15, 2) [Si
fultsalida datetime Si
entradas numeric(15, 2) [Si
salidas numeric(15, 2) [Si
oldcant numeric(14, 4) [Si
oldfisico numeric(14, 4) [Si
fisico numeric(14, 4) |Si
fultfisico datetime Si
docfisico numeric(15, 0) [Si
fultcompra datetime Si
ultcompra numeric(14, 4) [Si
foto varchar(200) |Si
minimo numeric(15, 2) [Si
Maximo numeric(10, 0) |Si
utilidad numeric(14, 4) |Si
porcganancial numeric(14, 4) [Si
porcganancia2 numeric(14, 4) [Si
porcganancia3 numeric(14, 4) [Si
porcganancia4 numeric(14, 4) [Si
porcgananciab numeric(14, 4) [Si
proveedor char(10) Si
Inactivo bit Si
Usuario char(100) Si
Servicio bit Si
CodigoTipolmpuesto |char(2) Si
CodigoTarifal VA char(2) Si
IdMedida int Si
UnidadMedida char(10) Si
CodigoFactorlVA char(2) Si
FactorlVA numeric(10, 3) [Si
FactorPrecioFinal numeric(10, 3) [Si
CodCabys nvarchar(200) [Si
DescripCabys text Si
Tarifa numeric(10, 2) [Si
IdProveedor int Si
IdLinea int Si
linea char(3) Si
ubicacion char(20) Si




Tabla 40

Tabla de lineas

Nombre de la tabla LINEAS

Id int No [PK
cia nvarchar(2) |(Si

codigo nvarchar(50) |[Si

Nombre nvarchar(200) (Si
Tabla 41
Tabla de proveedores

Nombre de la tabla PROVEEDORES
Id int No [PK
cuenta char(20) Si
nombre char(200) Si
direccion text Si
telefonol char(20) Si
telefono?2 char(20) Si
Celular char(20) Si

emall char(100) Si

credito numeric(14, 2)  |Si

dias numeric(10, 0)  |Si
Inactivo bit Si




Tabla 42

Tabla de movimientos de clientes

Nombre de la tabla MOVIMIENTOSCXC
| Campo [ Tipode Dato |Nulo]Liave Primaria|
Id int No [PK
cia char(2) Si
cuenta char(20) Si
tipo char(2) Si
documento char(20) Si
fechadoc datetime Si
fechavence datetime Si
fecha datetime Si
monto numeric(15, 5)  [Si
exento numeric(14, 4)  |Si
porcimp numeric(10, 2)  |Si
impuesto numeric(15,5) |Si
porcdesc numeric(10, 2)  |Si
descuentol numeric(15,5) |Si
Total numeric(15,5) |Si
saldo numeric(15, 5)  [Si
referencia char(20) Si
tipofact numeric(1, 0) Si
pedido char(20) Si
descripl char(100) Si
numvend char(10) Si
fultpago datetime Si
ultimopago numeric(14, 4) |Si
estado char(1) Si
ultrecibo char(10) Si
IdCliente int Si
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Tabla 43

Tabla de clientes

Nombre de la tabla CLIENTES
| Campo | Tipode Dato |Nulo]Liave Primaria)
Id int No [PK
cuenta char(20) Si
nombre char(200) Si
direccion text Si
telefonol char(20) Si
telefono2 char(20) Si
Celular char(20) Si

email char(100) Si
credito numeric(14, 2) |Si

dias numeric(10, 0)  [Si
Inactivo bit Si

Tabla 44

Tabla de usuarios

Nombre de la tabla USUARIOS

| Campo | Tipode Dato |Nulo]Liave Primarial
Id int No [PK

Usuario nvarchar(20) Si

Nombre nvarchar(100) |Si

Clave nvarchar(200) |Si

IdTipoUsuario int Si
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Tabla 45

Tabla de perfiles

Nombre de la tabla PERFILES

id int No [PK
Nombre nvarchar(50) (Si

Disefio de pantallas del sistema

Pantalla de ingreso al sistema

Figura 75

Pantalla de ingreso al sistema

82 Ingreso al sistema

onvasern: [ ]




199

Pantalla principal del sistema

Figura 76

Pantalla principal del sistema
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Pantalla de busqueda de articulos

Figura 77

Pantalla de busqueda de articulos

\ Descripcion PxU | Exi ia Und. Exi: ia Fracc. | Precio Uni... | Precio Fra... |
1 FANTIL 15 ADULTO 1 100.00 0.00 [ 0.00] |
2 . | SARGENOR FORTE CAJA X 20 AMPOLLAS |1 100.00 000 4852941  48,529.41
3 . | AFEITADORA PARA CEJAS TIPO BARRA D |1 100.00 0.00 132743 132743
4 . ASEPXIA TOALLITAS LIMPIEZAX 10UDS |1 100.00 0.00 [ 0.00]
5 BANDAS DE LIMPIEZA PROFUNDA NARIZ ... |1 100.00 0.00 486726  4.867.26
6 . |BELCOLOR CON KERATINA 2EN1 FILTRO |1 100.00 000 261062 261062
7 .. |CG 3 TRUBLEND BASE LIQUIDA 1 100.00 0.00 [ 0.00]
8 . |CG 375 LAPIZ LABIAL ORCHID 1 100.00 0.00 0.00
9 .. |CG 5 TRUBLEND BASE LIQUIDA 1 100.00 0.00 0.00]
10 .. |CG COLORS SOMBRA 4 TONOS 1 100.00 0.00 0.00
1 . |CG LASH BLASTVOLUMEN 800 1 100.00 0.00| 0.00
12 . |CG MASCARA 835 MARRON NEGRO 1 100.00 0.00 [ 0.00]
13 .. |CG MASCARA NEGRO 830 1 100.00 0.00 [ 0.00]
14 . |CG POLVO COMPACTO 130 BEIGE CLASICO | 1 100.00 000 792035  7.92035
15 . |CG POLVO COMPACTO 135 MEDIUM LIGHT |1 100.00 0.00 [ 0.00]
16 .. |CG POLVO COMPACTO 545 WARM BEIGE |1 100.00 0.00 0.00
17 . |CG POLVO COMPACTO 710 SMOOTHERS |1 100.00 0.00 [ 0.00]
18 . |CG SET MASCARA+DELINEADOR WATER_.. |1 100.00 0.00 0.00
1ia £ QAMRDA A TONNS 1 100 NN nnn nnn

200



201

Pantalla de mantenimiento de articulos

Figura 78

Mantenimiento de articulos

5 Mantenimiento de Articulos

Codigo [ Inactivo ) Exento Existencia
— .
U servicio Unidades 100.00

Descripcion E i 000
[SARGENOR FORTE CAJA X 20 AMPOLLAS | mu[l ] raccones
Porcentajes Costos % de Utilidad Precios
% Descuento Costo %deUtlidad [ | Precio Unitario  [48529.41
% VA Fecha Costo Precio Fraccion (4852941

=H =

Guardar Modificar Eliminar Cancelar
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Pantalla de busqueda de clientes

Figura 79

Pantalla de busqueda de clientes

Cuenta Nombre Direccion Inactivo

» XN cuenTE DE ConTADO ] 0
02 CARLOS FONSECA 2-3 .. |SAN JOSE )

03 |LUISA VARGAS MORA . ALAJUELA O

. 0
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Pantalla de mantenimiento de clientes

Figura 80

Pantalla de mantenimiento de clientes

' Clientes = O X

Cuenta - I:l Nombre : ‘ (J Inactivo

Direccion : Teléfonos : ‘ ‘ | ‘

Celular : |:|

Correo : ‘ |

Tope de Crédito ll:l Dias de crédito : :]

Cancelar
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Pantalla de busqueda de proveedores

Figura 81

Pantalla de busqueda de proveedores

Cuenta \ Nombre Inactivo
PROVEEDOR 01 @]
PROVEEDOR 02 @]
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Pantalla de mantenimiento de proveedores

Figura 82

Pantalla de mantenimiento de proveedores

-} Mantenimiento de Proveedores = O X

Cuenta - |:| Nombre - ‘ () Inactivo
Direccidn : Teléfonos : | ‘ ‘ |

Collar: | |

Correo : ‘ ‘

Tope de Crédito : [:] Dias de crédito : l:’

Guardar Modficar
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Pantalla de ingreso de compras

Figura 83

Ingreso de compras de proveedores

>

o Compras = O

Cuenta Nombre del Proveedor No.Documento :

||0b®e | ‘ ‘ £, Buscar Proveedor Tipo de Factura
| rvaciones ‘ o

Codi Deseringis Dias de crédito DI
igo scripcion FxU
‘ I I | @ Buscar Aricuiofs) Vence [01/07/2024 G~

|

Unidades Fracciones Precio Unitario  Precio Fraccidn % Desc. Descuento SubTotal % Imp. Impuesto Total Agregar
L9 q q o_oo 9 oo 0 | g —
Limpiar
PRECIO PRECIO % %
CODIGO DESCRIFCION Fxll UNIDADES FRACCIONES |)5np FRACCION DESC DESCUENTO SUBTOTAL IMP. IMPUESTO

SubTotal Descuento Impuesto Total
Totales | 0.00|| 0.00] 0.00 0.00

Eiminar Cancela’
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Pantalla de ventas

Figura 84

Pantalla de ventas

05 Ventas - m} X

Cuenta Nombre No.Documento -
01 ICLIENTE CONTADO Buscar Cliente(s
Obse ‘ | ‘ &—[) Tipo de Factura |CONTADO  ~
| rvaciones ‘ Fecha |01/07/2024 [E~
codi Descrincié Dias de crédito l:l
igo scripcion FxU
| | ‘ | | | 4 Buscar Articulo(s) Vence [01/07/2024 O~

Unidades Fracciones Precio Unitario  Precio Fraccion % Desc.  Descuento SubTotal % Imp. Impuesto Total Agregar
q| L | o[ o] | g ooof| oot | 0 ——
Limpiar
FRECIO FRECIO % %
CODIGO DESCRIPCION FxU  UNIDADES FRACCIONES | nipap FRACCION DESC DESCUENTO SUBTOTAL IMP IMPUESTO

SubTotal Descuento Impuesto Total
Totales | 0.00/| 0.00)| 0.00/| 0.00
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Pantalla de reporte de articulos

Figura 85

Pantalla de reporte de articulos

8§ Reporte de Articulos - (m] X

Todos los registro(s) | |

Codigo \ Descripcion FxU | Existencia Und. | Existencia Fra... Precio Unidad  Precio Fraccién IVA Descuento Proveedor
b 001 FANTLL 15 ADULTO 1 10000 000 000
002 |2 SARGENOR FORTE CAJA X 20 AMPOLLAS 1 100.00 0.00 4852941 4852941
0 3 .| AFEITADORA PARA CEJAS TIPO BARRA DORCO 1 10000 000 132743 132743
04 4 .| ASEPXIA TOALLITAS LIMPIEZAX 10UDS 1 10000 000 000
R BANDAS DE LIMPIEZA PROFUNDA NARIZ BIORE T 10000 000 486726 486726
006 |6 BELCOLOR CON KERATINA 2EN1 FILTRO SOLAR 1 [ me. DDD. Z,EIDSZI 151“52.
w |7 | €3 3 TRUBLEND BASE LIQUIDA 1 10000 000 000
008 |8 CG 375 LAPIZ LABIAL ORCHID 1 100.00 0.00 0.00
[ E) . |CG 5 TRUBLEND BASE LIQUIDA 1 10000 000 000
o0 |10 .. |G COLORS SOMBRA 4 TONOS 1 100.00 000 000
o ... |CG LASH BLASTVOLUMEN 800 1 10000 000 0.00
02 |12 . |G MASCARA 835 MARRON NEGRO T 100.00| 000 ' 000|
EREE ...|CG MASCARA NEGRO 830 1 10000 000 000
o |1 . |CG POLVO COMPACTO 130 BEIGE CLASICO T 100.00 000 752035 752035
05 |15 |G POLVO COMPACTO 135 MEDIUM LIGHT 1 10000 000 0.00
e |16 .. |GG POLVO COMPACTO 545 WARM BEIGE T 10000 00| ' 00|
o7 17 .| CG POLVO COMPACTO 710 SMOOTHERS 1 10000 000 0.00
08 |18 . |GG SET MASCARA+DELINEADOR WATERPROOF T 10000 00| ' 00|
09 |19 .. |CG SOMBRA 4 TONOS 1 10000 000 000
@ |2 .| cG SOMBRA CHAMPAGNE T 10000 000 ' 000
L |G SOMBRACLAROS Y TRASLUCIDOS 265 1 10000 000 0.00
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Pantalla de reporte de clientes

Figura 86

Pantalla de reporte de clientes

r
gl Reporte de Clientes — O %

Todos los registro(s) ||

Cuenta Nombre Direccion Telefono 1 Telefono 2
» CLIENTE DECONTADO

02 CARLOS FONSECA 2-3 ... |SANJOSE 12345678 87654321
03 LUISA VARGAS MORA ... | ALAJUELA 22112245 665599

Cancelar
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Pantalla de reporte de proveedores

Figura 87

Pantalla de reporte de proveedores

i 8l Reporte de Proveedores

Todos los registro(s) || |

Cuenta Nombre Inactivo
» PROVEEDCR 01 O

0z PROVEEDOR 02 0
' g

o

er Reporte Cancelar




211

Pantalla de exportacion de datos a Excel

Figura 88

Pantalla de exportacion de datos a Excel

8 Exportacion de datos (frmExportarExcel) = ) X
Exportacion de datos _]
0 % Completado
Nuamero de registro(s) - 0 Total de registro(s) - 217

Puede minimizar la ventana mientras se genera la exportacion
Pantalla de Salir del Sistema

Figura 89

Pantalla de salida del sistema

Salir

; Desea salir del sistema 7

5 )
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