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Resumen

Los sistemas informaticos se han vuelto esenciales en la vida y el trabajo de
millones de personas que a diario pueden obtener los beneficios que estos
presentan. Desafortunadamente hoy en dia en México hay muchas pequefias y
medianas empresas que todavia siguen sin implementar un sistema de informacion
lo que los ha marginado de obtener estos beneficios.

En este trabajo practico abordaremos el tema de las pequefias y medianas
zapaterias que carecen de un sistema de informatico y hoy en dia el mercado de
software no ofrece alternativas viables que se puedan adaptar a sus procesos de
negocio.

Es por ello por lo que se desarrollara e implementara un sistema informatico en uno
de estos establecimientos teniendo en cuenta las necesidades del negocio de José
de Jesus Campos Flores. Para ello se hard uso de metodologias agiles siguiendo
el marco de trabajo Scrum.

Al final evaluaremos los resultados de la implementacion del sistema y se medira la
satisfaccion del cliente, las mejoras que se pudo obtener en los procesos de negocio
y los beneficios que ahora el establecimiento ha obtenido con el sistema de
informético.



Abstract

Information systems have become essential in the life and work of millions of people
who can obtain the benefits they present on a daily basis. Unfortunately, today in
Mexico there are many small and medium-sized companies that are still not
implementing an information system, which has marginalized them from obtaining
these benefits.

In this practical work we will address the issue of small and medium shoe stores that
lack an information system and today the software market does not offer viable
alternatives that can adapt your business processes.

That is why an information system will be developed and implemented in one of
these establishments, considering the business needs of José de Jesus Campos
Flores. For this purpose, agile methodologies will be used following the Scrum
framework.

In the end, we will evaluate the results of the implementation of the system and
measure customer satisfaction, the improvements that could be obtained in the
business processes and the benefits that the establishment has now obtained with
the information system.



1. Introduccidén del caso problema de trabajo practico.

1.1 Presentacién del trabajo practico.

Hoy en dia en la industria existen diferentes tipos de sistema informaticos creados
con el propésito de administrar y controlar mas eficientemente a empresas de
compra y venta de productos de todo tipo, asi como generar la informacion
necesaria para la toma de decisiones. La diversidad de empresas de compray venta
de productos es muy alta por lo que los sistemas informaticos que existen, de este
tipo, son muy robustos para que puedan encajar en la mayoria de este tipo de
empresas. Esto provoca que existan procesos de negocio que no se puedan cumplir
adecuadamente, o que se tengan que hacer procesos de mas que puede entorpecer
el manejo eficiente de las actividades.

Un sistema de informacién no es Unicamente un conjunto de programas y equipos
informaticos los cuales se utilizan en la gestion diaria de la actividad productiva; su
perspectiva se ha ampliado, evolucionando a lo largo del tiempo, y de considerarse
como una mera herramienta que disminuia la burocracia y facilitaba las
transacciones, ha pasado a considerarse un arma estratégica que permite a la
organizacion lograr una ventaja competitiva sostenible (Hernandez, 2014).

Este tipo de establecimientos enfrentan diversos problemas como la falta de
informacion en tiempo real del estado de su inventario, contar con reportes
actualizados o histéricos para la toma de decisiones, poder llevar a cabo de forma
adecuada la gestion de sus empleados, realizacion de ofertas de forma rapida y
sencilla, entre otras cosas.

El software en el mercado no se adaptan al ciento por ciento de las necesidades de
su negocio por lo que tienen que modificar varios procesos para poder adaptarse a
los mismos. Lo anterior ha provocado que no muchas zapaterias utilicen algun
software para el manejo de su negocio.

Es por ello por lo que se decide, a peticiébn de uno los duefios de establecimientos
de este tipo, el crear un software especializado que ayude a manejar de forma
rapida y eficientemente una o varias zapaterias, siguiendo todos los procesos de
negocio requeridos sin la necesidad de realizar pasos adicionales o configuraciones
complicadas.

El proyecto practico buscaré satisfacer cada una de las necesidades actuales de los
clientes, tendra un uso sencillo, rapido y ayudara a aumentar el rendimiento del
negocio con tomas de decisiones mas rapidas y concisas.



1.2 Planteamiento del problema.

La mayoria de las micro y pequefas empresas de compra y venta de zapatos, mejor
conocidas como zapaterias, no cuentan con un buen control de sus procesos
operativos y administrativos, que se debe principalmente a la falta de informacién
actualizada y en tiempo real para conocer el estado actual del negocio y la toma de
decisiones. Esta falta de informacion puede ocasionar problemas como la compra
de zapatos de baja demanda, precios desactualizados, un manejo del inventario
incorrecto, entre varios problemas méas. La falta de informacién detallada y en
tiempo real ocasiona perdida de ventas ya que no siempre se tiene el dato de qué
marcas, modelos y medidas cuenta el establecimiento para sus ventas.

Otro problema surge a la hora de hacer nuevos pedidos a los proveedores, la falta
de informacién detallada del inventario puede provocar pedidos incompletos, la
compra de mayores unidades a las necesarias 0 comprar marcas o modelos que ya
su demanda no ha sido tan alta en los ultimos periodos.

La falta de informacién en tiempo real en las zapaterias ocasiona malas tomas de
decisiones a la hora de realizar un inventario de forma correcta, durante una venta
con un cliente se puede negar la existencia de algiin modelo en particular cuando
realmente se contaba con el producto.

Es por ello por lo que vale la pena analizar la situacion a fondo y asi poder encontrar
la mejor solucion que pueda haber para esta clase de negocios en el municipio de
Aguascalientes.

1.3 Justificacion del caso problema.

Durante muchos afios los Sistemas de Informacion han provisto al mundo las
herramientas necesarias para dar solucion a diferentes problemas en toda clase de
negocios. Estos sistemas permiten agilizar los procesos, optimizar los recursos,
generar mayores ganancias, entre otras muchas cosas mas. Las soluciones son
desarrolladas por diversas compafias que van desde las grandes empresas hasta
una sola persona que detecta la problematica y es capaz de dar una solucion al
respecto.

Uno de los principales problemas del desarrollo de sistemas es que, en ocasiones,
se trata de crear sistemas reutilizables que puedan funcionar para diferentes
procesos de negocio lo que permitan contar con un mayor niumero de clientes y un
mercado mas amplio. Esto ha ocasionado que los Sistemas de Informacién de punto
de ventas abarquen los procesos mas comunes de entradas y salidas de
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mercancias, manejos de inventarios, reportes, entre otras funcionalidades que
pueden ser utilizadas, o no, por negocios de algun giro en especifico. Este tipo de
sistemas cubren muchas necesidades pensando en toda clase de situaciones que
pueda ocurrir en decenas de establecimientos.

Lo anterior ha provocado que su utilizacién sea cada vez més complicada, el precio
sea mas elevado y que agreguen configuraciones innecesarias para ciertos
establecimientos, en nuestro caso y mas concretamente en las zapaterias.

La toma de decisiones de forma correcta y a tiempo es vital para que todo negocio
pueda seguir adelante y para ello siempre serd necesario contar con la mayor
informacion posible.

Es las zapaterias micros y pequefias de Aguascalientes es poco comun encontrar
el uso de los sistemas informaticos debido a que la mayoria de los puntos de venta
“Open Source” o de codigo abierto y licencia libre se encuentran obsoletos debido
a las tecnologias utilizadas cuando se crearon, otros son muy complicados de
utilizar con cientos de opciones innecesarias para este tipo de negocios y algunos
otros no cuentan con las funciones necesarias para llevar a cabo manejo de
inventarios por tallas, colores, marcas, modelos y todo el tipo de caracteristicas que
presentan los zapatos que se ponen a la venta.

1.4 Objetivo general del trabajo practico.

El objetivo principal de este trabajo es el desarrollo de un sistema informatico en
plataforma Web que se convierta en una herramienta fundamental para las
zapaterias pequefias en la ciudad de Aguascalientes, el cual les ayudara a manejar
de mejor forma sus procesos, ahorrar tiempo, realizar una mejor toma de
decisiones, entre varias cosas mas.

Propuesta de objetivo: Desarrollar un sistema de informacion informatico que
permita a las micros y pequefias zapaterias, en la ciudad de Aguascalientes, tener
un mejor control y manejo de sus procesos, optimizar tiempos, generar la
informacion necesaria para la toma de decisiones.

1.5 Metodologia para desarrollar la solucion al problema.
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Este trabajo practico comenzo6 a formarse una vez que un familiar, duefio de este
tipo de negocios, dio a conocer los problemas con los que se enfrentaba dia con dia
en los establecimientos.

Entre los problemas mencionados se sefial6 lo siguiente:

Perdida en ventas por desconocimiento de inventario: En muchas
ocasiones un cliente pide un modelo de zapatos en cierta numeracion el cual
se le es negado debido a que los empleados aseguran que el producto ya se
encuentra agotado. Asi el cliente se retira y al poco tiempo se descubre que
todavia habia existencias en el almacén.

No se cuenta con un control de las ventas: El negocio carece de
informacion sobre las ventas realizadas, el cliente intenta llevar un control
interno en una libreta en donde se apunta el precio y el modelo vendido. Esta
forma de control carece de informacién precisa, actualizada y completa.
Poca informacion sobre el almacén: Frecuentemente se desconoce la
cantidad exacta de mercancia con la que se cuenta, esto genera gran
cantidad de problemas a la hora de hacer inventarios, el cliente sefiala que
incluso puede invertir hasta dos dias de trabajo en esta actividad.

Pedidos incompletos o mal realizados: Otro problema relacionado con el
anterior punto, se refiere a que la falta de informacion exacta del almacén
provoca que los pedidos de mercancia se hagan de forma errénea, es decir,
en ocasiones se puede pedir zapatos de mas o de menos a los que realmente
se necesitan para cubrir la demanda de los consumidores.

Actualizar los precios es caotico: El precio de las mercancias suele
cambiar muy seguido de precios por lo que actualizar las etiquetas de cada
uno de los zapatos termina siendo todo un caos. El cliente tiene que realizar
manualmente los célculos de los nuevos precios, escribir las etiquetas y
ponerlas en su lugar correcto. En ocasiones se venden los zapatos a precios
incorrectos o viejos debido a este problema.

Dificil realizar ofertas por logistica: Se ha intentado lanzar ofertas para
ocasiones especiales lo que resulta dificil de manejar, ya que calcular el
precio después del descuento se hace directamente en la caja y puede
ocasionar lentitud en los cobros, mala implementacién de las ofertas, entre
otras cosas.

Mal manejo de incentivos a empleados: Cada venta de un empleado le
genera un punto el cual se cambia por dinero final al término de la quincena,
en ocasiones el control de estos puntos no se lleva de forma adecuada lo
gue ocasiona desacuerdos constantes entre empleador y empleados.

Una vez conociendo estos problemas se procedié a realizar una reunion con el
duefio, para conocer mas a detalle cada uno de los problemas y asi proceder a la
realizacion del andlisis y disefio del sistema.
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Posteriormente sera necesario comenzar con el desarrollo del sistema informético,
el cual utilizara el marco de trabajo SCRUM para un desarrollo agil y que genere
menos retrabajo ya que estaremos en constante comunicacion con el cliente directo.

Las metodologias agiles se caracterizan por la creacion de cédigo con ciclos muy
cortos de desarrollo, se implementa sobre equipos de desarrollo muy pequefios y
los clientes se involucran directamente en el proceso (Henrik Kniberg, 2007, citado
por Michel Rodriguez Espinosa en 2016).

Cuando el sistema se encuentre listo para su implementacion, se probara en un solo
negocio del cliente por un periodo de un mes en donde se podran tomar métricas
importantes relacionadas al tiempo y el ahorro de dinero generado para
posteriormente poder realizar las conclusiones pertinentes.

1.6 Organizacion del documento.

Este documento se divide de la siguiente forma:

1. Introduccion.

Formulacién del caso problema.
Fundamentacion tedrica.
Disefio de la intervencion.
Resultados de la intervencion.
Evaluacion de la intervencion.
7. Conclusiones.

SR ANN

En cada uno de los apartados se estara desarrollando el caso practico “Desarrollo
De Sistema De Informacion Especializado En Tiendas De Calzado Para La Mejora
Del Proceso De Negocio En El Municipio De Aguascalientes”.
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1.7 Métodos de evaluacion.

Una vez que el sistema de informatico se encuentre en su fase beta se procedera a
implementarse en la zapateria del cliente. En esta primera fase de cuatro semanas
se estara recabando las métricas necesarias para llevar a cabo evaluaciones de los
siguientes tipos:

1. Andlisis de utilidad.
2. Facilidad de uso.
3. Valor agregado.

Las anteriores evaluaciones nos serviran para conocer los resultados del trabajo
practico y asi poder otorgar las conclusiones del proyecto.
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2. Formulacion del caso problema.

2.1 Objetivos generales.

OG1: Desarrollar y evaluar un sistema de informatico especializado en tiendas de
calzado para mejorar el proceso de negocio el cual tome en cuenta los procesos
gue mas pérdidas de tiempo y dinero generen, para un correcto desempefio y un
ahorro considerable.

2.2 Objetivos particulares.

OP1: Determinar las caracteristicas que debe tener el sistema de informatico para
las zapaterias.

OP2: Implementar un sistema informatico que cumpla con las caracteristicas
necesarias para una zapateria

OP3: Evaluar el sistema de informacion especializado en tiendas de calzado para
la mejora del proceso de negocio en métricas como utilidad, facilidad de uso, valor
y satisfaccion del cliente.

2.3 Limitaciones.

La implementacién de un sistema informatico de estas caracteristicas puede
presentar un reto importante sobre todo en cuestiones de tiempo y debido a las
limitaciones de este, el trabajo practico se enfocara exclusivamente en implementar
su fase beta en donde se podra conocer de mejor forma el comportamiento del
sistema y se podra hacer las mejoras necesarias que estaran fuera del alcance de
este caso practico.

Este sistema informatico se estara implementando en un solo establecimiento de
este tipo en donde se estaran llevando a cabo las mediciones de métricas que nos
ayudara a tener una evaluacion correcta del sistemay la ayuda otorgada al negocio.

El proyecto sera implementado en la zapateria de José de Jesus Campos Flores
qguien fue la persona en expresar la necesidad de contar con un sistema de
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informatico en su establecimiento y que amablemente se presté para poder llevar a
cabo esta implementacion.
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3. Fundamentacion teoérica.

3.1 Revision de teorias bases.

En este apartado hablaremos de las teorias necesarias que se deben conocer para
tener una mayor comprension del documento del caso practico. Este documento
contempla en conceptos de sistema de informacion, desarrollo, toma de decisiones,
microempresas, metodologias, entre otras que seran detalladas un poco mas abajo.

3.1.1 Conceptos relacionados con empresas en México.

Empresa

Una empresa es un sistema que interacciona con su entorno materializando una
idea, de forma planificada, dando satisfaccion a unas demandas y deseos de
clientes, a través de una actividad econémica.

Requiere de una razon de ser, una mision, una estrategia, unos objetivos, unas
tacticas y unas politicas de actuacion.

Se considerard empresa toda entidad independientemente de su forma juridica, que
ejerza una actividad econ6mica. En particular, se consideraran empresas las
entidades que ejerzan una actividad artesanal u otras actividades a titulo individual
o familiar, las sociedades de personas y las asociaciones gque ejerzan una actividad
econdémica de forma regular. (Madrimasd, 2018)

Micro, pequeiia, medianay gran empresa.

Micro, pequefia, mediana y gran empresa Las micro, pequefias y medianas
empresas (MPYMES), tienen una gran importancia en la economia y en el empleo
a nivel nacional y regional, tanto en paises industrializados como en los de menor
grado de desarrollo. Las empresas MPYMES representan a nivel mundial el
segmento de la economia que aporta el mayor nimero de unidades econémicas y
personal ocupado; de ahi la relevancia que reviste este tipo de empresas y la
necesidad de fortalecer su desempefio al incidir éstas de manera fundamental en el
comportamiento global de las economias nacionales. Los criterios para clasificar a
la micro, pequefia y mediana empresa son diferentes en cada pais; de manera
tradicional se ha utilizado el numero de trabajadores como criterio para estratificar
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los establecimientos por tamafio, y como criterios complementarios, el total de
ventas anuales, los ingresos y/o los activos fijos.

Experiencia reciente en México

En 1985 la anterior Secretaria de Comercio y Fomento Industrial (SECOFI),
actualmente Secretaria de Economia, establecié de manera oficial los criterios para
clasificar a la industria de acuerdo con su tamafio. El 30 de diciembre de 2002, la
Secretaria de Economia publicé en el Diario Oficial de la Federacion una
estratificacion bajo los siguientes criterios:

Tabla 1 - Sector Clasificacion segun el nimero de empleados Industria Comercia
Servicios.

~ Clasificacion segun el numero de empleados
Tamano : = =
Industria Comercio Servicios
Micro de0al0 de0al0 de0al0
Pequeiia de 11 a 50 de 11 a 30 de 11 a 50
Mediana A |de 51 a 250 de 31 a 100 de 51 a 100

Segun el numero de comercios en el pais, esta actividad es importante, ya que una
de cada dos unidades econdmicas (49.9%) y tres de cada diez personas (30.5%)
se dedicaron al comercio, sin embargo, su aportacién a la produccion bruta total fue
de soOlo 9.8 por ciento. Por tamafio de empresas, las micro (0 a 10 personas
ocupadas) fueron las mas importantes en unidades econémicas, personal ocupado
total, y activos fijos. (INEGI, 2008)

3.1.2 Conceptos relacionados con toma de decisiones.

Concepto de toma de decisiones y sus fases.

La toma de decisiones (0 solucion de problemas) es todo un proceso, y como tal,
se concibe en fases mas que en pasos discontinuos. Tales fases se pueden llegar
a sobreponer entre si, a diferencia de la conducta de paso a paso, en donde éstos
ocurren de manera independiente del anterior y deben concluir antes de iniciar el
siguiente. Segun Simon, las tres fases de la solucion de problemas son: analisis,
disefio y seleccion. El tomador de decisiones comienza con la fase de analisis vy,
sucesivamente, con el disefio y la seleccion.

1.-Andlisis

El andlisis consiste en la identificacion de una oportunidad o de un problema. En
esta fase, el tomador de decisiones incursiona en los ambientes interno y externo
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del negocio buscando la decision qué tomar, las oportunidades qué examinar o el
problema qué solucionar. El analisis implica percatarse de manera activa de los
cambios del medio ambiente. que demandan una accion.

El andlisis se convierte en vigilancia; en una basqueda y en un monitoreo continuo.
La fase de analisis proporciona el Impetu que requieren las otras dos fases y
siempre las precede.

2.-Disefio

En la fase de disefio, el tomador de decisiones formula un problemay analiza varias
alternativas. La fase de disefio permite al tomador de decisiones generar y analizar
alternativas con base en su aplicabilidad potencial.

3.-Selecciéon

Esta fase se caracteriza por la seleccién, por el tomador de decisiones de una
solucion para el problema o la oportunidad identificada en la fase de analisis. Esta
seleccién sigue al andlisis de la fase de disefio y se refuerza por la informacion
obtenida en esta misma fase. También incluye la implantacion de la seleccién de
quien toma la decision. (Martinez, 1997)

Sistema de apoyo para latoma de decisiones.

Los sistemas de apoyo para la toma de decisiones (DSS) tienen muchas
caracteristicas que los hacen diferentes de otros sistemas mas tradicionales de
manejo de la informacion. Los usuarios finales de los DSS, por las caracteristicas
del tipo de problemas que enfrentan y por el aprendizaje que requieren, también
poseen ciertas caracteristicas especiales que deben considerarse.

Caracteristicas de un sistema de apoyo para la toma de decisiones.

Primero y, ante todo, un DSS es un instrumento que sirve para organizar la
informacion que eventualmente se usara en la toma de decisiones. Involucra el uso
de una base de datos para un propdésito especifico de toma de decisiones. EI DSS
apoya el proceso de toma de decisiones mediante la presentacion de la informacion
deseada, para el alcance de la solucion de los problemas de toma de decisiones y
de sus necesidades de aplicacion.

Un sistema de apoyo para la toma de decisiones permite que el tomador de
decisiones se relacione de una manera natural, por medio de un disefio cuidadoso
de la interface con el usuario. Un sistema de apoyo relevante para la toma de
decisiones retara el tomador de decisiones, y eventualmente lo obligara a cambiar
su decision. Un tomador de decisiones cambia cuando se relaciona con el DSS, que
en cierta manera es novedoso e implica un reto. Un DSS de utilidad sugiere nuevas
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perspectivas en la toma de decisiones, y no obstante que llegan a ser atractivos y
comprensibles para el usuario final, mas bien se consideran innovadores. El sistema
de apoyo para la toma de decisiones eventualmente cambia el proceso de toma de
decisiones del usuario, ya que le proporciona nuevas formas de ver los problemas
y las oportunidades; y tal cambio también incide sobre el usuario mismo. (Martinez,
1997)

3.1.3 Conceptos relacionados con sistemas.

Sistema.

Un objeto complejo cuyas partes o componentes se relacionan con al menos alguno
de los demas componentes; puede ser material o conceptual. (Bunge, 1999)

Sistema de informacion.

Un sistema de informacién no es Unicamente un conjunto de programas y equipos
informaticos los cuales se utilizan en la gestion diaria de la actividad productiva; su
perspectiva se ha ampliado, evolucionando a lo largo del tiempo y de considerarse
como una mera herramienta que disminuia la burocracia y facilitaba las
transacciones ha pasado a considerarse un arma estratégica que permite a la
organizacion lograr una ventaja competitiva sostenible. (Hernandez, 2003)

Los sistemas de informacién son una combinacion de tres partes principales: las
personas, los procesos del negocio y los equipos de tecnologias de la informacion.
(Aijaz A.Shaikh, 2015)

Los sistemas informaticos ayudan de gran manera a reducir tiempos, costos y
esfuerzo, automatizando procesos manuales, creando aplicaciones para resolver
algun problema, centralizando el control de la informacién y por ende aumentar la
productividad de una empresa. (Paillacho Martinez, 2018)

Sistema de informacién web.

La evolucién de Internet como red de comunicacién global y el surgimiento y
desarrollo del Web como servicio imprescindible para compartir informacion, cre6
un excelente espacio para la interaccion del hombre con la informacion hipertextual,
a la vez que sento las bases para el desarrollo de una herramienta integradora de
los servicios existentes en Internet. Los sitios Web, como expresion de sistemas de
informacion, deben poseer los siguientes componentes:

e Usuarios.
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e Mecanismos de entrada y salida de la informacion.
¢ Almacenes de datos, informacién y conocimiento.
e Mecanismos de recuperacion de informacion.

Pudiésemos definir entonces como sistema de informacién al conjunto de
elementos relacionados y ordenados, segun ciertas reglas que aporta al sistema
objeto- ,es decir, a la organizacién a la que sirve y que marca sus directrices de
funcionamiento- la informacién necesaria para el cumplimiento de sus fines; para
ello, debe recoger, procesar y almacenar datos, procedentes tanto de la
organizacion como de fuentes externas, con el propésito de facilitar su recuperacion,
elaboracion y presentacion. Actualmente, los sistemas de informacion se
encuentran al alcance de las grandes masas de usuarios por medio de Internet; asi
se crean las bases de un nuevo modelo, en el que los usuarios interactian
directamente con los sistemas de informacion para satisfacer sus necesidades de
informacion. (Lic. Keilyn Rodriguez Perojo, 2006)

3.1.4 Conceptos relacionados con metodologias de
desarrollo.

Metodologia.

Hace referencia al conjunto de procedimientos racionales utilizados para alcanzar
el objetivo o la gama de objetivos que rige una investigacion cientifica, una
exposicion doctrinal. (Eyssautier de la Mora, 2006)

Metodologia de desarrollo de software.

Un método de ingenieria del software es un enfoque estructurado para el desarrollo
de software cuyo propdésito es facilitar la produccion del software de alta calidad de
una forma costeable. Métodos con Analisis Estructurado (DeMarco, 1978) y JSD
(Jackson, 1983) fueron los primeros desarrollados en los afios 70. Estos métodos
intentaron identificar los componentes funcionales basicos de un sistema, de tal
forma que los métodos orientados a funciones aun se utilizan ampliamente. En los
afos 80 y 90, estos métodos orientados a funciones fueron complementados por
métodos orientados a objetos, como los propuestos por Booch (1994) y Rumbaugh
(Rumbaugh et al., 1991). Estos diferentes enfoques se han integrado en un solo

21



enfoque unificado basado en el Lenguaje de Modelo Unificado (UML) (Booch et al.,
1999; Rumbaugh et al., 1999a; Rumbaugh et al., 199b). (Sommerville, 2005)

Las metodologias de desarrollo de software surgen como un alternativa y marco de
trabajo a partir de la complejidad que conlleva realizar un software y como respuesta
ante los problemas que se presentaban en cada etapa de desarrollo debido a que
no se lleva un control adecuado lo que generaba problemas y desarrollo de software
deficientes que no cumplian los requisitos del cliente. (Molina Rios, 2018)

Aunqgue las metodologias de desarrollo de software no varian en lo esencial, si que
se puede hablar de modelos o marcos de trabajo distintos. Son métodos de trabajo
gue han sido creados para satisfacer necesidades especificas en los proyectos.
Veamos los modelos méas destacados en esta area:

Modelo en cascada:

Las actividades estan relacionadas unas a otras de modo que el proceso en su
conjunto avanza cuanto mayor sea el numero de tareas ejecutadas. Las acciones
principales del desarrollo de un programa software son la especificacion, la
validacion y la evolucion del mismo. También resultan determinantes el disefio del
software como tal, la implementacién y las pruebas.

Modelo de desarrollo evolutivo:

En este caso, por el contrario, lo mas importante no es la suma de aportes de cada
etapa del proceso, sino el hecho de que las actividades de especificacion, desarrollo
y validacion estan entrelazadas. El punto de partida siempre es un sistema inicial
gue se desarrolla de forma rapida y que va evolucionando segun la dinamica del
propio proyecto y las peticiones de los clientes o destinatarios. Todo el proceso es
una continua evolucion que sélo se detiene hasta que los objetivos iniciales han sido
alcanzados.

Modelo de componentes:

Se trata de un modelo especialmente Util en procesos que parten del trabajo que
otros han llevado a cabo. Las partes que ya no aportan ningun beneficio a otros
proyectos son reutilizadas e integradas en una nueva metodologia de desarrollo.
Todo el modelo se basa en la adecuacion y adaptacién de dichas partes, que al final
del mismo acaban cobrando un nuevo valor y asumiendo otras funciones. (OBS
Business School, 2018)

Metodologia de desarrollo agiles de software.

Las metodologias agiles se caracterizan por la creacion de cddigo con ciclos muy
cortos de desarrollo, se implementa sobre equipos de desarrollo muy pequefios y
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los clientes se involucran directamente en el proceso, estos son Extreme
Programing (XP) y SCRUM entre otros. La ejecucion correcta de Scrum se esta
convirtiendo en un factor cada vez mas importante para los equipos que buscan
inversion de capital. Como Coach Agil de una firma de capital riesgo, ayudo en su
objetivo de invertir sélo en compafiias Agiles que ejecuten las practicas Agiles
correctamente. (Henrik Kniberg, 2007, citado por Michel Rodriguez Espinosa en
2016)

Esta metodologia tiene en cuenta el costo, tiempo, calidad y alcance para el
desarrollo de cualquier proyecto. Se basa en iteraciones de desarrollo las cuales
son cortas y se hace un entregable al finalizar cada una de estas y se realiza
analisis, disefio, desarrollo y pruebas. (Reyes Mozo, 2017)

Metodologia Scrum.

SCRUM es una metodologia agil de desarrollo de software que es iterativa e
incremental en la cual un equipo de programadores trabaja como una unidad auto
organizada para alcanzar un objetivo comun. El objetivo es un producto de software
que se ha disefiado a partir de una serie de caracteristicas que se desean obtener,
a las que se les suele llamar historias, y que se encuentran catalogadas en lo que
se conoce como backlog de producto.

El desarrollo del producto se lleva a cabo de forma incremental en ciclos de trabajo
relativamente cortos, de 2 a 4 semanas, por ejemplo, que se llaman sprints. En cada
iteracion, dependiendo de la duracién del sprint y del tamafio del equipo, el equipo
de desarrollo selecciona un subconjunto de las historias del backlog de producto
gue cree que sera capaz de desarrollar y disefia (o planifica) lo que sera el backlog
del sprint, cuantificando el tiempo, normalmente en dias, que le dedicara a cada
historia seleccionada. El total de tiempo que se le espera dedicar al sprint se conoce
como tamario del sprint.

De forma diaria el equipo de desarrollo se reline, detalla cuanto tiempo de desarrollo
efectivo ha realizado hasta la fecha y lleva la cuenta del tiempo que queda por
desarrollar para cada historia, dibujando lo que se conoce como el diagrama
burndown de evolucion del sprint. (Castillo, 2018)

Scrum es un método de trabajo colaborativo que se divide por etapas y con el que
un grupo de personas puede obtener mejores resultados que trabajando de forma
tradicional (Hundermark, 2011). Se trata también de una coleccion de procesos a
través de los cuales se gestionan proyectos y se motiva al grupo, logrando su
maxima eficiencia en un ambiente de mejora continua donde la entrega del proyecto
final se acaba realizando en el tiempo estipulado (Diaz y Del Lago, 2008). Scrum no
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solo ofrece la oportunidad de trabajar de forma mas significativa, sino que ayuda a
crear el ambiente necesario para que el trabajo en grupo sea mas eficiente. Para
Sutherland (2015), creador de este modelo organizativo que inventé en 1993 junto
a Ken Schwaber, scrum es un cambio radical respecto a los antiguos método de
gestion de proyectos, y se caracteriza por estar en la linea de sistemas evolutivos,
adaptativos y que se autocorrigen. El término scrum no se corresponde con una
serie de siglas, sino que es un concepto propio del rugby, relacionado con la
“formacién requerida para la recuperacion rapida del juego ante una infraccion
menor” (Navarro, Fernandez y Morales, 2013, p. 32). Su aplicacién en el ambito
empresarial se origin6 con la creacion de productos de software y fue implantado
para trabajar con equipos multidisciplinares. Gracias a su disefio se utiliza en
entornos que promueven la innovacion, la flexibilidad y la productividad, cuyos
requisitos o propuestas iniciales suelen ser cambiantes o estan poco definidas.
(L6pez, 2018)

3.1.5 Conceptos relacionados con lenguajes y frameworks
de programacion.

Lenguaje de programacion.

Programacion es el proceso de tomar un algoritmo y codificarlo en una notacion, un
lenguaje de programacién, de modo que pueda ser ejecutado por una computadora.
Aungue existen muchos lenguajes de programacién y muchos tipos diferentes de
computadoras, el primer paso es la necesidad de tener una solucion. Sin un
algoritmo no puede haber un programa.

Las ciencias de la programacion no son el estudio de la programacion. La
programacion, sin embargo, es una parte importante de lo que hace un cientifico de
la computacién. La programaciéon es a menudo la manera en la que creamos una
representacion para nuestras soluciones. Por tanto, esta representacién en un
lenguaje y el proceso de crearla se convierte en una parte fundamental de la
disciplina. (Brad Miller, 2017)

Aplicacion web.

Una aplicacion web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador)
como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican
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(HyperText Transfer Protocol (HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados
por el programador de aplicaciones.

El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones
Transmission Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP), que son los empleados
en Internet. Estos protocolos permiten la conexion de sistemas heterogéneos, lo
que facilita el intercambio de informacion entre distintos ordenadores.

El cliente.

El cliente web es un programa con el que interacciona el usuario para solicitar a un
servidor web el envio de los recursos que desea obtener mediante HTTP.

La parte cliente de las aplicaciones web suele estar formada por el codigo HyperText
Markup Language (HTML) que forma la pagina web mas algo de codigo ejecutable
realizado en lenguaje de script del navegador (JavaScript o VBScript) o mediante
pequefios programas (applets) realizados en Java. También se suelen emplear
plug-ins3 que permiten visualizar otros contenidos multimedia (como Flash4),
aungue no se encuentran tan extendidos como las tecnologias anteriores y plantean
problemas de incompatibilidad entre distintas plataformas. Por tanto, la mision del
cliente web es interpretar las paginas HTML y los diferentes recursos que contienen
(imagenes, sonidos, etc.).

El servidor.

El servidor web es un programa que estd esperando permanentemente las
solicitudes de conexion mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes web.
En los sistemas Unix suele ser un “demonio” y en los sistemas Microsoft Windows
un servicio.

La parte servidor de las aplicaciones web estd formada por paginas estaticas que
siempre muestran el mismo contenido y por programas o scripts que son ejecutados
por el servidor web cuando el navegador del cliente solicita algunas paginas. La
salida de este script suele ser una pagina HTML estandar que se envia al navegador
del cliente. Tradicionalmente este programa o script que es ejecutado por el servidor
web se basa en la tecnologia Common Gateway Interface (CGI).

La programacion del servidor mediante CGIl es compleja y laboriosa. El protocolo
HTTP no almacena el estado entre una conexion y la siguiente (es un protocolo sin
estado), por lo que es el programador el que se tiene que encargar de conservarlo.
Esto conduce a que el programador tenga que dedicar parte de su tiempo a
programar tareas ajenas al de la aplicacién, lo que suele ser origen de diversos
problemas. (Lujan-Mora, 2001)
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PHP.

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de
codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que
puede ser incrustado en HTML.

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o en Perl), las
paginas de PHP contienen HTML con cédigo incrustado que hace "algo".

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que el cédigo
es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente
recibir el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente
que era. El servidor web puede ser configurado incluso para que procese todos los
ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que los usuarios puedan
saber qué se tiene debajo de la manga.

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su
vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores
profesionales. No sienta miedo de leer la larga lista de caracteristicas de PHP. En
unas pocas horas podra empezar a escribir sus primeros scripts. (php.net, 2019)

JavaScript.

El estdndar de JavaScript es ECMAScript. Desde el 2012, todos los navegadores
modernos soportan completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores mas
antiguos soportan por lo menos ECMAScript 3. ElI 17 de Julio de 2015, ECMA
International publicé la sexta version de ECMAScript, la cual es oficialmente llamada
ECMAScript 2015, y fue inicialmente nombrada como ECMAScript 6 0 ES6. Desde
entonces, los estdndares ECMAScript estan en ciclos de lanzamiento anuales. Esta
documentacion se refiere a la Ultima version del borrador, que actualmente es
ECMAScript 2019.

JavaScript no debe ser confundido con el lenguaje de programacion Java. Ambos
"Java" y "Javascript" son marcas registradas de Oracle en Estados Unidos y otros
paises. Sin embargo, los dos lenguajes de programacién tienen muchas diferencias
en las sintaxis, semantica y usos. (mozilla.org, 2019)

Angular.

Angular es una plataforma que hace facil construir aplicaciones web. Angular
combina plantillas declaradas, inyeccién de dependencias, herramientas de punto
a punto y mejores practicas integradas para resolver retos de desarrollo. Angular
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permite a los desarrolladores crear aplicaciones que viven en la web, moviles, o el
escritorio. (Angular.io, 2019)
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4. Disefio de la intervencion.

Las metodologias de desarrollo &giles han sido muy utilizadas en los ultimos afios
como una opcidn bastante viable a la hora del desarrollo de software que permiten
trabajar de cerca con el cliente, desarrollar de una forma rdpida y menos costosa.
Es por eso por lo que se ha elegido a utilizar este tipo de metodologias para el
desarrollo del sistema de informatico.

4.1 Metodologias agiles.

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que existen
numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del
proceso de desarrollo. Por una parte, tenemos aquellas propuestas mas
tradicionales que se centran especialmente en el control del proceso, estableciendo
rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y
las herramientas y notaciones que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser
efectivas y necesarias en un gran numero de proyectos, pero también han
presentado problemas en otros muchos. Una posible mejora es incluir en los
procesos de desarrollo mas actividades, mas artefactos y mas restricciones,
basandose en los puntos débiles detectados. Sin embargo, el resultado final seria
un proceso de desarrollo mas complejo que puede incluso limitar la propia habilidad
del equipo para llevar a cabo el proyecto. Otra aproximacidn es centrarse en otras
dimensiones, como por ejemplo el factor humano o el producto software. Esta es la
filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la
colaboracién con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones
muy cortas. Este enfoque estd mostrando su efectividad en proyectos con requisitos
muy cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo,
pero manteniendo una alta calidad. Las metodologias agiles estan revolucionando
la manera de producir software, y a la vez generando un amplio debate entre sus
seguidores y quienes por escepticismo 0 convencimiento no las ven como
alternativa para las metodologias tradicionales. (José H. Cands, 2012)

La importancia de las metodologias agiles es su filosofia que se plasmas en el
llamado “Manifiesto Agil” y los cuales son mencionados en agilemanifesto.org (Kent
Beck, 2001):

¢ Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
e Software funcionando sobre documentacion extensiva.
e Colaboracién con el cliente sobre negociacion contractual.
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Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

El desarrollo agil también cuenta con doce principios que son importantes tener en
cuenta, de acuerdo con el sitio agilemanifesto.org los doce principios son los
siguientes:

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana
y continua de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar
ventaja competitiva al cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos
meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de
forma cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles
el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos
autoorganizados.

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para
a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Lo anterior es fundamental a la hora de seguir los principios del desarrollo del
sistema de informatico, esto ayudara a enfocarse en entregar valor al cliente y
contar con un ritmo de trabajo mas rapido.

Para hacer uso de los principios agiles se ha decidido utilizar el marco de trabajo
SCRUM.
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4.2 Marco de trabajo Scrum.

La Guia oficial de Scrum (Ken Schwaber, 2017) define a Scrum de la siguiente
forma:

Scrum es un marco de trabajo por el cual las personas pueden abordar problemas
complejos adaptativos, a la vez que entregar productos del maximo valor posible,
asi como productiva y creativamente.

Scrum es:

e Liviano
e Facil de entender
¢ Dificil de llegar a dominar

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el
desarrollo de productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un
proceso o0 una técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de
trabajo dentro del cual se pueden emplear varios procesos y técnicas. Scrum
muestra la eficacia relativa de las practicas de gestién de producto y las practicas
de desarrollo de modo que podamos mejorar.

La guia oficial también define la estructura del Equipo Scrum (Scrum Team) el cual
esta compuesto por los siguientes elementos:

e Duefio del producto (Product Owner)
e Scrum master.
e Equipo de desarrollo (Development Team)

Cada equipo debe contar con un solo Scrum Master y un solo Producto Owner, el
tamafio del equipo de desarrollo debera ser de al menos de tres personas y no ser
mayor a 9 miembros.

La guia oficial sefiala que los tres roles definidos tienen las siguientes funciones:

e Duefo del producto: El Duefio de Producto es el responsable de maximizar
el valor del producto resultante del trabajo del equipo de Desarrollo. EI como
se lleva a cabo esto podria variar ampliamente entre distintas
organizaciones, Equipos Scrum e individuos. El Duefio de Producto es la
Gnica persona responsable de gestionar la Lista del Producto (Product
Backlog). El Duefio de Producto podria hacer el trabajo anterior o delegarlo
en el Equipo de Desarrollo. Sin embargo, en ambos casos el Duefio de
Producto sigue siendo el responsable de dicho trabajo
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e Scrum master: El Scrum Master es responsable de promover y apoyar
Scrum como se define en la Guia de Scrum. Los Scrum Masters hacen esto
ayudando a todos a entender la teoria, practicas, reglas y valores de Scrum.
El Scrum Master es un lider que esta al servicio del Equipo Scrum. El Scrum
Master ayuda a las personas externas al Equipo Scrum a entender qué
interacciones con el Equipo Scrum pueden ser Utiles y cudles no. EI Scrum
Master ayuda a todos a modificar estas interacciones para maximizar el valor
creado por el Equipo Scrum.

e Equipo de desarrollo: El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales
que realizan el trabajo de entregar un Incremento de producto “Terminado”
gue potencialmente se pueda poner en produccion al final de cada Sprint. Un
Incremento “Terminado” es obligatorio en la Revision del Sprint. Los Equipos
de Desarrollo tienen las siguientes caracteristicas: son autoorganizados, son
multifuncionales, entre otros.

En la guia oficial de Scrum también se definen eventos y artefactos que se deben
tener en cuenta a la hora de implementar Scrum en un equipo de trabajo.

4.2.1 Eventos de Scrum.

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar
la necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son bloques
de tiempo (time-boxes), de tal modo que todos tienen una duracién maxima. Una
vez que comienza un Sprint, su duracion es fija y no puede acortarse o alargarse.
Los demas eventos pueden terminar siempre que se alcance el objetivo del evento,
asegurando que se emplee una cantidad apropiada de tiempo sin permitir
desperdicio en el proceso.

Ademas del propio Sprint, que es un contenedor del resto de eventos, cada uno de
los eventos de Scrum constituye una oportunidad formal para la inspeccion y
adaptacién de algun aspecto. Estos eventos se disefiaron especificamente para
habilitar los pilares vitales de transparencia e inspeccion. La falta de alguno de estos
eventos da como resultado una reduccion de la transparencia y constituye una
oportunidad perdida de inspeccién y adaptacion.

El Sprint

El corazén de Scrum es el Sprint, es un blogue de tiempo (time-box) de un mes o
menos durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado” utilizable y
potencialmente desplegable. Es mas conveniente si la duracién de los Sprints es
consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint comienza
inmediatamente después de la finalizacion del Sprint anterior.
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Los Sprints contienen y consisten en la Planificacion del Sprint (Sprint Planning), los
Scrums Diarios (Daily Scrums), el trabajo de desarrollo, la Revision del Sprint (Sprint
Review), y la Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).

Planificacién de Sprint (Sprint Planning)

El trabajo a realizar durante el Sprint se planifica en la Planificacion de Sprint. Este
plan se crea mediante el trabajo colaborativo del Equipo Scrum completo.

La Planificacion de Sprint tiene un maximo de duracion de ocho horas para un Sprint
de un mes. Para Sprints mas cortos el evento es usualmente mas corto. EI Scrum
Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan
su proposito. EI Scrum Master ensefia al Equipo Scrum a mantenerse dentro del
blogue de tiempo.

Scrum Diario (Daily Scrum)

El Scrum Diario es una reunion con un bloque de tiempo de 15 minutos para el
Equipo de Desarrollo. EI Scrum Diario se lleva a cabo cada dia del sprint. En él, el
Equipo de Desarrollo planea el trabajo para las siguientes 24 horas. Esto optimiza
la colaboracién y el desempefio del equipo inspeccionando el trabajo avanzado
desde el ultimo Scrum Diario y haciendo una proyeccion del trabajo del Sprint a
realizar a continuacion. El Scrum Diario se realiza a la misma hora y en el mismo
lugar todos los dias para reducir la complejidad.

Revision de Sprint (Sprint Review)

Al final del Sprint se lleva a cabo una Revisidn de Sprint para inspeccionar el
Incremento y adaptar la Lista de Producto si fuese necesario. Durante la Revision
de Sprint, el Equipo Scrum y los interesados colaboran acerca de lo que se hizo
durante el Sprint. Basandose en esto y en cualquier cambio a la Lista de Producto
durante el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las siguientes cosas que
podrian hacerse para optimizar el valor. Se trata de una reunién informal, no una
reuniébn de seguimiento, y la presentacién del Incremento tiene como objetivo
facilitar la retroalimentacion de informacion y fomentar la colaboracion.

Se trata de una reunién de, a lo sumo, cuatro horas para Sprints de un mes. Para
Sprints mas cortos, el evento usualmente mas corto. EI Scrum Master se asegura
de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su propésito. El
Scrum Master ensefia a todos a mantener el evento dentro del bloque de tiempo
fijado.

Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective)

La Retrospectiva de Sprint es una oportunidad para el Equipo Scrum de
inspeccionarse a si mismo y de crear un plan de mejoras que sean abordadas
durante el siguiente Sprint.
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La Retrospectiva de Sprint tiene lugar después de la Revisién de Sprint y antes de
la siguiente Planificacion de Sprint. Se trata de una reunion de, a lo sumo, tres horas
para Sprints de un mes. Para Sprints mas cortos el evento es usualmente mas corto.
El Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes
entiendan su propasito.

4.2.2 Artefactos de Scrum.

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son
Utiles para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspecciéon y
adaptacién. Los artefactos definidos por Scrum estan disefiados especificamente
para maximizar la transparencia de la informacion clave, necesaria para asegurar
gue todos tengan el mismo entendimiento del artefacto.

Lista de Producto (Product Backlog)

La Lista de Producto es una lista ordenada de todo lo que se conoce que es
necesario en el producto. Es la Unica fuente de requisitos para cualquier cambio a
realizarse en el producto. El Duefio de Producto (Product Owner) es el responsable
de la Lista de Producto, incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacién.

Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog)

La Lista de Pendientes del Sprint es el conjunto de elementos de la Lista de
Producto seleccionados para el Sprint, mas un plan para entregar el Incremento de
producto y conseguir el Objetivo del Sprint. La Lista de Pendientes del Sprint es una
prediccién hecha por el Equipo de Desarrollo acerca de qué funcionalidad formara
parte del préximo Incremento y del trabajo necesario para entregar esa
funcionalidad en un Incremento “Terminado”.

Incremento

El Incremento es la suma de todos los elementos de la Lista de Producto
completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints
anteriores. Al final de un Sprint el nuevo Incremento debe estar “Terminado”, lo cual
significa que esta en condiciones de ser utilizado y que cumple la Definicion de
“Terminado” del Equipo Scrum. Un incremento es un cuerpo de trabajo
inspeccionable y terminado que respalda el empirismo al final del Sprint. El
incremento es un paso hacia una visibn o meta. El incremento debe estar en
condiciones de utilizarse sin importar si el Duefio de Producto decide liberarlo o no.
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5. Desarrollo y aplicacion de la solucidén al caso problema.

5.1 Requerimientos del sistema.

Los requerimientos funcionales del sistema, otorgados por el cliente, son los
siguientes:

1.

2.

La aplicacion debe funcionar en computadoras y dispositivos maviles
(smarthphones / tablets)

La aplicacion contard con médulo de ventas en donde se pueda registrar las
ventas realizadas a cada uno de los clientes.

El médulo de ventas debera ayudar a obtener los precios de cada uno de los
productos vendidos, registrar el pago, el cambio de forma automatica.

La aplicacion deberé contar con un modulo de manejo de almacén en donde
se puede reportar las altas, bajas, cambios y consultas de la mercancia.
Moédulos con informacion confidencial deben estar protegidos con
contrasefia.

Los requerimientos no funcionales del sistema es el siguiente:

=

CLEs

5.2

La aplicacion debe funcionar de forma rapida.

La aplicacion debe contar con seguridad en la base de datos.

La base de datos debe ser respaldada todos los dias al término del dia
laboral.

La aplicacion debe ser facil de usar.

El sistema debe de estar disponible el 99 % del tiempo.

Implementacion del marco de trabajo Scrum en el

sistema de informacién para la zapateria.

Teniendo claro como funciona el marco de trabajo Scrum, ahora se procede a
implementar cada uno de sus roles, artefactos y eventos dentro del desarrollo del
sistema de informacion.
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Retrospectiva de

Sprint

Lista de tareas Junta diaria

de Scrum

Planeacion de Tareas del Revision de
Sprint Sprint Sprint

llustracion 1 - Representacion grdfica del ciclo de vida de la metodologia Scrum.

En la ilustracion 1 se puede apreciar el ciclo de vida del marco de trabajo Scrum, un
proceso que sera detallado a continuacion.

5.2.1 Conformacion del equipo de scrum.

Para conformar un equipo de scrum es necesario contar con los tres roles definidos
en la guia de scrum. El duefio del producto sera el cliente, el equipo de desarrollo
estara conformado por personas con el conocimiento necesario para desarrollar el
sistema informético y el Scrum Master que sera el encargado de implementar el
marco de trabajo de forma adecuada.

La Tabla 2 define el nombre de cada integrante del equipo, asi como su rol dentro
del equipo scrum.

Tabla 2 - Equipo Scrum

Nombre Rol dentro de Scrum
José de Jesus Campos Flores Duefio del producto
Roberto Davila Campos Scrum Master
Patricia Ortega Salazar Equipo de desarrollo
Samuel Rivera Barboza Equipo de desarrollo
Eduardo Davila Campos Equipo de desarrollo
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5.2.2 Definicion de los eventos de scrum.

La realizacion de los eventos de scrum también es importante para el desarrollo de
sistema de informatico. En estos eventos se podra tener a un equipo transparente
con el objetivo claro de cada uno de los sprint realizados.

La Tabla 3 sefiala cdmo se conformd cada uno de los eventos definidos en la guia
de scrum.

Tabla 3 - Definicion de eventos de scrum para el desarrollo del sistema de informacion.

Evento Tiempo de duraciéon
Sprint 2 semanas de duracion.
Planeacion de Scrum 1 hora de duracion.
Daily Scrum 15 minutos de duracion.
Revision de Sprint 2 horas de duracion.
Retrospectiva de Sprint 1 hora de duracion.

Un Sprint de 2 semanas ayudara a mantener un buen periodo de desarrollo de las
diferentes tareas definidas por el duefio del producto, poder cumplir con los objetivos
y tener una buena organizacion de los demas eventos del marco de trabajo.

5.2.3 Definicion de los artefactos de Scrum.

Se utilizaran los tres artefactos definidos por Scrum para el desarrollo de sistema
de informacién. El duefio del producto y el Scrum Master se reuniran a crear las
tareas que den valor al cliente para asi conformar un Product Backlog.

Cada termino de Sprint se realizara el evento de Planeacion de Sprint en donde se
tomaran las tareas mas importantes del Product Backlog y que sea puedan realizar
en el periodo de dos semanas. Una vez tomadas las tareas se creara el Sprint
Backlog y durante la misma junta de planeacion del se definira el incremento.
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5.3 Trabajando con Sprints.

Una vez que el desarrollo de la aplicacion comienza es importante definir los sprints
que tendran un periodo de duracién de dos semanas. Cada dos semanas se cerrara
y abrira un nuevo sprint cada uno con nuevas tareas y un incremento a realizar en
la aplicacion.

5.3.1 Sprint V0.1

Para comenzar el primer Sprint fue necesario crear el Product Backlog con las
tareas que permitan comenzar con la elaboracion del cuerpo de la aplicacion, asi
como la instalacion del software necesario para su desarrollo. La ilustraciéon 2
muestra como quedaron conformadas las tareas principales y se formé el Product
Backlog utilizando Trello.

Product Backlog = N Sprint Backlog -~ N En proceso ~ N Pruebas ~ N Hecho

-—
Creacion de la estructura de la

+ Afada una tarjeta + ARada una tarjeta + Afada una tarjeta + Afada una tarjeta

Aplicacién (archivos / deploy)

-—
Creacion de la estructura de base de
datos

-—_—
Implementar estructura de base de
datos en MySQL

-—
Instalacion de NodelS

-——
Instalacion de XAMPP

L]
Ul - Disefio de pantalla principal de
Ia aplicacién

Frontend - Implementacion de
cuerpo de la aplicacién en Angular

-—
Disefio de estructura de Backend en
PHP

llustracion 2 - Lista de tareas del Product Backlog utilizando Trello

Después de la reunion de Planeacion de Sprint el equipo se comprometio a realizar
las siguientes tareas que se pasaron al Sprint Backlog. La ilustracion 3 muestra el
Sprint Backlog con las tareas elegidas por el equipo para trabajar en el primer Sprint.
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Product Backlag

-——
Disefio de estructura de Backend en
PHP

-—
Ul - Disefio de pantallas de
inventario

—_—
Backend - Creacién del script para el
backup de la base de datos.

Frontend - Instalar Material Design
en la aplicacién

—_—
Ul - Disefic de carrito de compras

-—
Backend - Crear coneccién a base de
datos en PHP

L]
Backend - Crear proteccion contra
SQL Injection.

-—
Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

L]
Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos

-—
Backend - Crear controlador de
usuarios.

Frontend - Crear componente de
cambios

+ Afiada otra tarjeta

Sprint Backlog

-—
Instalacién de XAMPP

-—
Instalacién de NodelS

-
Creacién de la estructura de la
Aplicacién (archivos / deploy)

-—
Creacion de la estructura de base de
datos

-
Implementar estructura de base de
datos en MySQL

Frontend - Implementacién de cuerpo
de la aplicacin en Angular

-—
Ul - Disefio de pantalla principal de la
aplicacién

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 3 - Sprint Backlog V0.1

En proceso Pruebas Hecho

+ Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta
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Resultados finales del Sprint VO.1.

Una vez terminado las dos semanas se obtuvo los siguientes resultados en el
desarrollo. La llustracion 4 muestra el estado final del Sprint V0.1 mientras que la
ilustracion 5 detalla las métricas obtenidas en el Sprint.

Zapateria ¥ Personal

Product Backlog Sprint Backlog

En proceso Pruebas Hecho

L]
Disefio de estructura de Backend en
PHP

L]
Ul - Disefio de pantalla principal de la

aplicacién

-—
Instalacién de XAMPP

] ED*ES

+ Afiada una tarjeta )
b Frontend - Implementacion de cuerpe

de la aplicacion en Angular

ED

—_—
Ul - Disefio de pantallas de : R
inventario + Afiada otra tarjeta + Afada otra tarjeta netslzcion ds Heds.
® D * @ s
—-—_— &

Backend - Creacién del script para el
backup de |3 base de datos.

L]
Creacién de la estructura de Ia
Aplicacién (archivos / deploy)

Frontend - Instalar Material Design @

: &
en la aplicacion
-—_—

- Creacion de la estructura de base de

Ul - Disefio de carrito de compras datos

® =y
-— -
Backend - Crear coneccion a base de

datos en PHP -—

Implementar estructura de base de

- datos en MySQL

Backend - Crear proteccién contra
5QL Injection.

-—
Ul - Dizefio de pantalla de
devoluciones

+ Afiada otra tarjeta

L]
Backend - Crear archive de
configuracién de base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
usuarios.

Frontend - Crear componente de
cambios

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 4 - Resultado final del Sprint V0.1
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Tareas en progreso

Numero de tareas

llustracion 5 - Métricas del Sprint V0.1

5.3.2 Sprint V0.2

Con el Sprint V0.1 completado se procede a tomar nuevamente tareas del Product
Backlog y completar las dos tareas restantes del Sprint pasado. En esta ocasion el
Sprint Backlog quedd como se presenta en la ilustracion 6.

40



Product Backlog

L J
Backend - Creacion del script para el
backup de la base de datos.

L J
Ul - Disefio de carrito de compras

-—
Backend - Crear coneccién a base de
datos en PHP

-—
Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

L]
Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
usuarios.

Frontend - Crear componente de
cambios

-—
Backend - Crear controlador de
marcas

-
Backend - Crear controlador de
modelos

-
Backend - Crear controlador de
carrito de compras

-—
Backend - Crear controlador de

+ Afada otra tarjeta

Sprint Backlog

L]
Ul - Disefio de pantalla principal de la

aplicacién
L]

Ul - Disefio de pantallas de inventario
Frontend - Crear router

Frontend - Instalar Material Design en
|2 aplicacién

Frontend - Crear componente de
mend

Frontend - Crear componente de
pantalla de inicio

-_——
Disefio de estructura de Backend en
PHP

L]
Backend - Crear proteccin contra SQL
Injection

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 6 - Sprint Backlog del Sprint V0.2

En proceso Pruebas Hecho

+ Afada una tarjeta + Afiada una tarjeta

Frontend - Implementacion de cuerpo
de la aplicacién en Angular

ED

+ Afiada otra tarjeta
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Resultados finales del Sprint V0.2.

El resultado final del Sprint V0.2 se muestra en la llustracion 7.

Product Backlog

-—
Backend - Creacidn del script para &l
backup de la base de datos.

L]
Ul - Disefio de carrito de compras

-—
Backend - Crear coneccion a base de
datos en PHP

-—
Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

-—
Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
usuarics.

Frontend - Crear componente de
cambios

-—
Backend - Crear controlador de
marcas

-—
Backend - Crear controlador de
modelos

L]
Backend - Crear controlador de
cartito de compras

-—
Backend - Crear contrelador de

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 7 - Resultado final del Sprint V0.2

Backend - Crear proteccién contra SQL Frontend - Crear componente de

Hecho

Frontend - Crear router

® =)
-
Frontend - Crear componente de
pantalla de inicio
ED

L]
Disefio de estructura de Backend en
BHP

Frontend - Instalar Material Design en
Ia aplicacién
® )
-

Frontend - Implementacién de cuerpe
de la aplicacién en Angular

ED

-—
Ul - Disefio de pantalla principal de la

aplicacion
L]

Ul - Disefio de pantallas de inventario

+ Afiada otra tarjeta

Las métricas finales del Sprint V0.2 se muestra a detalle en la ilustracion 8.
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Tareas completadas

Tareas en progreso

=]
=]
=
[=3]
[==]

10

llustracion 8 - Métricas del Sprint V0.2

5.3.3 Sprint V0.3

El Sprint V0.2 dej6é dos tareas por completar, una de ellas en fase de pruebas y la
otras sin haber iniciado. El Sprint V0.3 retoma ambas tareas y agrega algunas mas
para otro periodo de dos semanas. La ilustracion 9 muestra el estado inicial del
Sprint V0.3 en Trello.
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Product Backlog

Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos.

-——
Backend - Crear controlador de
usuarios.

-—
Backend - Crear controlador de
modelos

-——
Backend - Crear controlador de
carrito de compras

-——
Backend - Crear controlador de
reportes

Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

—_—
Backend - Crear controlador de
configuracién

-—
Backend - Crear controlador de items

-—
Backend - Crear controlador de login

Frontend - Crear componente de
descripcion

+ Afiada otra tarjeta

Sprint Backlog

L]
Backend - Crear proteccién contra SQL
Injection

Frontend - Craar componente de
inventario

Frontend - Crear componente de
cambios

-—
Backend - Crear coneccién a base de
datos en PHP

-—
Backend - Crear contrelador de
marcas

-—
Ul - Disefio de ments

—_—_—
Ul - Disefio de carrita de compras

-—_—
Ul - Disefio de pantalla de login

+ Afiada otra tarjeta

Hecho

En procesc Pruebas

+ Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta

Frontend - Crear componente de
mend

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 9 - Sprint Backlog del Sprint V0.3

Resultados finales del Sprint VO0.3.

El resultado final del Sprint V0.3 se muestra a detalle en la ilustracion 10 mientras
gue las métricas obtenidas se presentan en la ilustracion 11.
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Product Backlog *

Backend - Crear archiva de
configuracién de base de datos

-—
Backend - Crear controlader de
usuzrios.

-
Backend - Crear controlador de
modelos

L]
Backend - Crear controlader de
carrito de compras

-——
Backend - Crear controlader de
reportes

Backend - Crear controlador de
colores.

-
Backend - Crear controlador de
inventario

L]
Backend - Crear controlader de
configuracién

-—
Backend - Crear controlader de items

-—
Backend - Crear controlader de login

Frontend - Crear componente de
descripcién

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 10 - Resultado final del Sprint V0.3

Sprint Backlog

=+ Afiada una tarjeta

llustracion 11 - Métricas finales del Sprint V0.3

Tareas completadas

Tareas en progreso

Momero de tareas

En proceso

+ Afiada una tarjeta

Pruebas

+ Afiada una tarjeta

Hecho &

-—
Backend - Crear proteccién contra
SQL Injection.

s
-—
Ul - Disefio de menus
-—
Ul - Disefio de pantalla de login
Frontend - Crear components de
mend

ED

L]
Ul - Disefio de carrito de compras

-—
Backend - Crear coneccion 2 base de
datos en PHP

S
-_—_—
Backend - Crear controlador de
marcas
® =)
s

Frontend - Crear componente de
cambios

+ Afiada otra tarjeta

10
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5.3.3 Sprint V0.4

El Sprint V0.3 se realiz6 de forma perfecta y con ello se pudo entregar el 100 % de
las tareas del Sprint Backlog terminadas. Ahora el Sprint V0.4 queda como se
muestra en las ilustracién 12.

Product Backlog

-
Backend - Creacidn del script para gl
backup de la base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
usuarios.

L]
Backend - Crear controlador de
carrito de compras

L]
Backend - Crear controlador de
reportes

-
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-—
Backend - Crear controlador de items

-—
Backend - Crear controlador de login

-—
Backend - Crear controlador de
precios

-
Backend - Crear controlador de
ventas

Frontend - Crear componente de alta
de inventario

+ Afiada otra tafjeta

Sprint Backlog En proceso Pruebas ~ N Hecho

+ Afada una tarjeta

+ Afiada una tarjeta

+ Afada una tarjeta
Frontend - Crear components de L

cartito de compras

® e
&

Frontend - Crear componente de
login

® 2
-
-—

Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

@

-_—_—
Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
modelos

-_—

Backend - Crear controlador de

configuracién

® £
&

Frontend - Crear components de
descripcién

ED

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 12 - Sprint Backlog V0.4
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Resultados finales del Sprint VO0.4.

El resultado final del Sprint V0.4 se presenta en la ilustracién 13 y las métricas
obtenidas en la ilustracion 14.

Product Backlog Sprint Backlog En proceso Pruebas Hecho
+ Afada una tarjeta
Backend - Creacion del script para el g Backend - Crear controlador de Frontend - Crear componente de Frontend - Crear componente de

backup de la base de datos. configuracién descripcion carrito de compras

— ° g K 2
Backend - Crear controlador de

= -
i e EE Backend - Crear archivo de Frontend - Crear componente de login
-— configuracién de base de datos. ® (=]
Backend - Crear controlador de s -
carrito de compras —

Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

-_——
Backend - Crear controlador de
reportes

+ Afiada otra tarjeta

@

-—
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
modelos

-— s
Backend - Crear controlador de
inventario

Frontend - Crear componente de
-_— configuracién
Backend - Crear controlador de items o

Backend - Crear controlador de login -_—

Ul - Disefio de pantalla de

- configuracién

Backend - Crear controlador de
precios

-——
Ul - Disefio de pantalla principal

-—
Backend - Crear controlador de
ventas

Frontend - Crear componente de alta + Afiada otra tarjeta

de inventario

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 13 - Resultado final del Sprint V0.4
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Tareas completadas

Tareas en progreso

Nimero de tareas

=]
=]
o
[=)]
[=x]
5

12

llustracion 14 - Métricas del Sprint V0.4

5.3.3 Sprint V0.5

El Sprint V0.4 dej6 pendiente tres tareas por realizar las cuales seran afiadidas al
siguiente Sprint y se tomaran algunas mas del Backlog. La ilustracién 15 muestra a
detalle el inicio del Sprint.
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Product Backlog

-—
Backend - Creacidén del script para &l
backup de |z base de datos.

-——
Backend - Crear controlador de
carrito de compras

-——
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-—
Backend - Crear controlador de items

-——
Backend - Crear controlador de
precios

-—
Backend - Crear controlzdor de
ventas

-—
Backend - Crear script de coneccion
con impresora

Frontend - Crear componente de alta
de marca / medelo

Frontend - Crear componente para
dispositivos méviles

Frontend - Crear componente de

+ Afiada otra tarjeta

Sprint Backlog

-
Backend - Crear controlador de
usuarios.

® =)
&
L]
Backend - Crear controlador de
reportes
s

-—
Backend - Crear controlador de login

s

L]
Ul - Disefio de pantalla de reportes

-—_—
Ul - Disefio de pantalla de usuarios
—-—_—
Ul - Disefio de pantalla de precios

@

Frontend - Crear componente de alta
de inventario

ED
Frontend - Crear componente de
reportes
@ =
-

+ Afiada otra tarjeta

En proceso Pruebas

-—
Backend - Crear controlador de
configuracién

Frontend - Crear componente de
descripcién

® ED
L]
Afada otra t ot
P A EEEE Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos,
s

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 15 - Sprint Backlog V0.5

Resultados finales del Sprint VO0.5.

+ Afiada otra tarjeta

Hecho

Frontend - Crear componente de
carrito de compras

® =
&

Frontend - Crear componente de login

@

-—
Ul - Disefio de pantalla de
devoluciones

k4

-_—_—
Backend - Crear controlador de
modelos

s
Frontend - Craar componente de
configuracién

ED

L]
Ul - Disefio de pantalla de
configuracién

-_—_—
Ul - Disefio de pantalla principal

El resultado final del Sprint V0.5 se presenta en la ilustracién 16 y las métricas
obtenidas en la ilustracion 17.
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L]
Backend - Creacion del script para el
backup de la base de datos.

-—
Backend - Crear controlador de
carrito de compras

-——
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-—
Backend - Crear controlador de items

-——
Backend - Crear controlador de
precios

—-—
Backend - Crear controlador de
ventas

-—
Backend - Crear script de coneccién
con impresora

Frontend - Crear componente de alta
de marca / modelo

Frontend - Crear componente para
dispositivos méviles

Frontend - Crear componente de

+ Afiada otra tarjeta

Product Backlog -

Sprint Backlog -

-—
Backend - Crear controlador de login

s
Frontend - Craar componente de
reportes
@ =)
&

+ Afiada otra tarjeta

En proceso Pruebas

L]
Ul - Disefio de pantalla de precios

+ Anada una tajeta

+ Afiada otra tarjeta

Hecho &=

Frontend - Crear componente de
carrito de compras

@

o

Frontend - Crear compenente de alta
de inventario

ED
-
Backend - Crear controlador de
usuarios.
® =)
-
-—

Ul - Disefio de pantalla de reportes

Y

-—
Ul - Disefio de pantalla de usuarios

2

-
Backend - Crear controlador de
configuracién

® 2
&
L]
Backend - Crear controlador de
reportes
S
L]

Backend - Crear archivo de
configuracién de base de datos,

+ ARada otra tarjeta

llustracion 16 - Resultados finales del Sprint V0.5

Tareas completadas

Tareas en progreso

Mimero de tareas

llustracion 17 - Métricas del Sprint V0.5

10

12
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5.3.3 Sprint V0.6

Nuevamente quedaron pendiente tres tareas que seran agregadas a este nuevo
Sprint, el Sprint Backlog quedd como se muestra en la ilustracion 18.

Product Backlog

—
Backend - Creacion del script para el
backup de Ia base de datos.

-——
Backend - Crear contrclador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-—
Backend - Crear script de coneccién
con impresora

Frontend - Crear componente de
precios

Frontend - Crear componente de
devoluciones

Frontend - Crear companente de
usuarios

Frontend - Crear componente
habilitado / deshabilitado

-—
Ul - Disefio de pantalla de cambios

+ Afiada otra tarjeta

+ Afiada otra tarjeta

Sprint Backlog

-—
Backend - Crear controlador de login

s

Frontend - Crear componente de
reportes

® 2
&
-—

Backend - Crear controlador de carrito
de compras

-—
Backend - Crear controlador de
precics

-—
Backend - Crear controlador de items

Frontend - Crear componente para
dispositivos méviles

Frontend - Crear componente de alta
de marca / medelo

Frontend - Crear componente de
usuarios

-—
Backend - Crear controlador de ventas

-—
Ul - Disefio de pantalla de habilitado /
deshabilitado

llustracion 18 - Sprint Backlog V0.6

Hecho

En proceso Pruebas

—
Ul - Disefio de pantalla de precios

+ Afiada una tarjeta + Afada una tarjeta

@

+ Afiada otra tarjeta
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Resultados finales del Sprint VO.6.

El resultado final del Sprint V0.6 se presenta en la ilustracion 19 con sus métricas
obtenidas en la ilustracion 19.

Product Backlog

-—
Backend - Creacién del script para el
backup de la base de datos.

-—
Backend - Crear contrclador de
colores.

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-——
Backend - Crear script de coneccién
con imprasora

Frontend - Crear companente de
precios

Frontend - Crear componente de
devoluciones

Frontend - Crear compenente de
usuarios

Frontend - Crear compenente
habilitado / deshabilitada

-——
Ul - Disefio de pantalla de cambios

+ Afiada otra tarjeta

Sprint Backlog En proceso Pruebas

+ Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta

Frontend - Crear componente de alta
de marca / modelo

ED

Frontend - Crear compaonente para
dispositivos méviles

@®

[=]
R

+ Afiada otra tarjeta

Hecho

-—
Ul - Disefio de pantalla de precios

@

Frontend - Crear componente de
reportes

® =)

e
Frontend - Crear componente de
usuarios

ED
-—
Backend - Crear controlador de
ventas

s
-—
Backend - Crear controlador de
carrito de compras
® =)

e
-—
Backend - Crear controlador de items
® =)

-
-—
Backend - Crear controlador de
precios

s

-——
Backend - Crear controlador de login

<

+ Afiada otra tarjeta

llustracion 19 - Resultado final del Sprint V0.6
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Tareas completadas

Mimero de tareas

Tareas en progreso -

[=]
P
=9
[=)]
=]

10 12

llustracion 20 - Métricas del Sprint V0.6

5.3.3 Sprint V0.7

Dos tareas fueron tomadas del Sprint pasado y ahora el Sprint Backlog queda de la
siguiente forma representada en la ilustracion 21.
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Product Backlog

+ Afiada una tarjeta

Sprint Backlog

-—_—
Backend - Creacion del script para el
backup de la base de datos.

Frontend - Crear componente
habilitado / deshabilitado

Frontend - Crear componente de
usuarios

Frontend - Crear componente de
devoluciones

Frontend - Crear compenente de
pracios

-—
Backend - Crear controlador de
inventario

-—_—
Backend - Crear script de coneccién
con imprescra

-——
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Ul - Disefio de pantalla de cambios

+ Afada otra tarjeta

En proceso « N Pruebas

Afada una tarjeta
Frontend - Crear componente de zlta i J

de marca / modelc

ED

Frontend - Crear compenente para
dispositivos méviles

@

[=)]
-

+ Afada otra tarjeta

Hecho

+ Afiada una tafjeta

llustracion 21 - Sprint Backlog V0.7

Resultados finales del Sprint VO.7.

El resultado final del Sprint V0.7 se presenta en la ilustracion 22 mientras que las
métricas finales se muestran en la ilustracion 23.
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Product Backlog -~ N Sprint Backlog En proceso - N Pruebas « N Hecho

-—_—
Backend - Creacion del script para el
backup de la base de datos.

@

+ Afiada una tarjeta + Afada una tarjeta + Afiada una tarjeta + Afiada una tarjeta

(=]
-
-—

Backend - Crear controlador de
inventario

-—
Backend - Crear controlador de
colores.

-—
Ul - Disefio de pantalla de cambios

L]
Backend - Crear script de coneccién

con impresora

s

Frontend - Crear componente para
dispositivos méviles
® )

&

Frontend - Crear compenente de alta
de marca / modelo

ED

Frontend - Crear componente de

+ Aada otra tarjeta

llustracion 22 - Resultado final del Sprint V0.7

Tareas en progreso

Momero de tareas

o 2 4 B 2 10

12

llustracion 23 - Métricas del Sprint V0.7

El Sprint VO.7 marca el final de la documentacion para el proceso de este
documento, con el incremento creado de la aplicacién se pondra el sistema
informatico en funcionamiento en el negocio del cliente con el fin de obtener
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retroalimentacion, métricas y poder crear nuevas tareas para la continuacion del
desarrollo. Las nuevas tareas y el futuro desarrollo de la aplicaciéon quedan fuera
del alcance de este documento.

5.5 Disefio de la base de datos.

La creacion de la estructura de la base de datos es clave para el desarrollo del
sistema de informacion. Es por eso por lo que se ha procedido a elaborar la siguiente
estructura. La ilustracion 24 presenta el diagrama entidad relacién de la base de
datos necesaria para crear el sistema informatico.

] ventas ¥
id INT(5)
precio_lista FLOAT
» descuento INT (2)
# precio_vents ALOAT
> cancelada INT(1)
“#id_transaccion INT({5)
@ id_modelo INT(&)

T

] factura ".

id INT (&)
# fecha DATETIME ]

# precio FLOAT
»>

I

|

|

L
"] transaccion ¥
id INT (&)
# fecha DATETIME

W id_usuario INT(g)
»>

%__

] tokens ¥
id INT(8)
> token V ARCH AR (256)
# expira DATETIME
Fid_admin INT (&)
»

] productos_vendidos ¥

"] colores v
id INT{5)
»nombre VARCHAR({255)
» codigo V ARCHAR(255)
> clase VARCHAR(10)
>
|
|
1
] marca v
id INT{8)

#nombre VARCHAR(255)
> logo V ARCHAR{255)
»active INT (1)

Lully io ¥

id INT{5)
@ id_modelo INT{8)
W id_factura INT (8}
# precio FLOAT
» cantidad INT{3)

] configuraciones ¥
id INT(8)

# ganancia FLOAT
oferta FLOAT
banco FLOAT

llustracion 24 - Diagrama ER de la base de datos.

—+H

id INT{8)
@ id_modelo INT(&)
> tdla RLOAT

cantidad INT{5)
»>

"] usuarios v

id INT{8)
»nombre VARCHAR(20)

activo INT (1)
»>

L o g .

T

_] modelo v
id INT(8)
#nombre VARCHAR(255)

il estilo VARCHAR(45)

_______|'_ ————— +4 costo FLOAT
|| precio FLOAT
il oferta INT(2
Ht -+ @
| image VARCHAR({100)
m _m' - range Y ARCHAR{10)

id INT(&) #rango_minim o INT{2)

# precio_viejo ALOAT * rango_maximo INT(2)

> precio_nuevo FLOAT codigo VARCHAR({100)
: > activo INT (1) #activo INT(1)
@i
id_modelo INT(8) | Vidmarca INT(5)
> @ id_color INT{B)

*
_] admin v
id INT{5)
> usuario VARCHAR(20)
» password Y ARCHAR(256)
> activo INT (1)
» salt V ARCHAR{256)
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Es importante contar con este diagrama en la documentacién oficial del sistema, a
pesar de que se esta realizando una metodologia agil eso no exime la
responsabilidad de crear la documentacidbn necesaria para contar con las
herramientas para un futuro desarrollo del sistema informatico.

5.5 Manual de operacion.

En esta seccion se detallard cada uno de los mddulos del sistema de informacion,
asi como las funciones con las que se cuenta. También podremos encontrar los
requerimientos del sistema, entre otros aspectos mas.

5.5.1 Requerimientos para la operaciéon del sistema.

Para la utilizacion del sistema se requiere cualquier sistema de cOmputo que cuente
con alguno de los siguientes navegadores mostrados en la tabla 4.

Tabla 4- Navegadores soportados.

Navegador Versiones soportadas
Chrome Version 60 o superior
Firefox Version 52 o superior
Opera Version 65 o superior
Microsoft Edge Version 17

Internet Explorer No soportada

Safari Version 12

Es importante mencionar que el sistema informatico puede funcionar en
navegadores de dispositivos maviles, aunque no todas las funcionalidades se
encuentran disponibles para estos dispositivos.

Requerimientos del servidor.

El sistema informatico requiere la instalacion de un servidor local con las siguientes
caracteristicas presentadas en la tabla 5.
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Tabla 5 - Requerimientos de servidor.

Sistema Operativo Windows, Linux, Unix
Servidor Web Apache 2.4.25
Servidor de Aplicaciones PHP 5.6.30

Servidor de base de datos MySQL 5.5

Requerimientos especiales de seguridad.

El sistema de informacion no requiere ninguna configuracion especial de seguridad,
trabaja sobre la configuracion por default de cualquier navegador web actual.

5.5.3 Instalacion del sistema informatico.

El sistema informéatico fue realizado como una aplicacién web la cual no requiere su
instalacion individual en cada computadora, todo lo que se requiere es contar con
un navegador web que fueran especificados en el anterior apartado.

5.5.3 Pantalla principal.

La pantalla principal es el modulo principal del sistema informatico, en este apartado
encontraremos de forma rapida nuestro inventario, podremos generar ventas o
navegar a cada una de las secciones. El disefio de la pantalla principal es
presentado en la ilustracion 25.
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Zapateria Busce ™ Carrito 0

B Inventario Ll Reportes & Configuracion €@ Usuarios = Cambios % Precios  ® Habilitar / Deshabilitar 44 Devoluciones

Filtrar modelos

R = = L R
$720.0 $880.0 $720.0 $640.0 $448.0 $2,880.0
| | | L] | |
Animal Print Tenis con disefio Sandalia a rayas Sandalia texturizada Balerina a rayas Flex Trainer
Estilo Estilo: Estilo Estilo: Estilo: Estilo
$720.0 $928.0 $1,232.0 $320.0 $1,520.0 $560.0
| | | | | |
Zapatilla lisa Balerina Balerina lisa Sandalia floral Revolution 4 Jaspeado
Estilo: Estilo: Estilo Estilo Estilo Estilo

llustracion 25- Pantalla principal del sistema de informacion.
Los elementos para tener en cuenta en esta pantalla son los siguientes:

e Logo o nombre de la zapateria: Aqui tendremos el logotipo o nombre de la
zapateria en turno, este elemento esta habilitado para poder dar clic y
regresar a la pagina principal en caso de que nos encontremos en algun otro
maodulo de la aplicacion.

e Barrade busqueda - Marcas: En este lugar podremos teclear el nombre de
la marca que estemos buscando, el sistema comenzara a filtrar la informacién
dentro del inventario y comenzara a desplegar los resultados en el area de
inventario.

e Carrito de compras: En esta seccion podremos ver la cantidad de elementos
que tenemos agregados en el carrito y de los cuales se esta interesado en
realizar la venta del producto. Mas abajo se detalle la utilizacién de este
modulo.

e Barra de menus: Al dar clic en cada elemento de la barra de menus nos
llevara a una seccion diferente en nuestro sistema de informacién. La barra
de mends cuenta con las siguientes opciones: Inventario, Reportes,
Configuracion, Cambios, Precios, Habilitar / Deshabilitar, Devoluciones.
Cada uno de estos médulos se detallaran mas adelante en este documento.

e Barra de busqueda — modelos: Esta barra nos permite buscar modelos
especificos dentro, si una marca ya ha sido filtrada entonces se buscara
solamente entre los resultados arrojados por el filtro. En caso de que no
exista alguna busqueda de marca se filtrara entro todo el inventario
disponible.
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e Area de inventario: Muestra los productos que estén dados de alta en la
base de datos, cada cuadro pertenece a un modelo en especial, cada cuadro
incluye la siguiente informacion:

o Icono del modelo del zapato.
o Precio al publico de cada modelo.
o Color del modelo, el sistema mostrara un modelo por cada color
disponible.
o Marca del modelo.
Nombre del modelo.
o Estilo del modelo.

o

5.5.4 Pantalla de inventario.

La pantalla de inventario nos ayuda a hacer consultas y altas a nuestra base de
datos de forma rapida y sencilla. La pantalla se presenta en la ilustracion 26.

Zapateria usca ™ Carrito 0
B Inventario Ll Reportes € Configuracién @ Usuarios = Cambios  § Precios @ Habilitar / Deshabilitar 44 Devoluciones
Filtrar Modelo Maostrar
Nombre del modaio Todos
Marca Modelo Estilo Color Talla - Cantidad
Adidas Neo VS u
Adidas Alpha Bounce |
Steve Madden Sandalia piel |
24 HRS Animal Print | 22 9999
22.5 9999
23 9999
235 9999
24 9999
24.5 9939
25 9998
25,5 9998
26 9999
Calvin Klein Tenis con disefio | 22 9998

llustracion 26- Pantalla del médulo de inventario.
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Los elementos para tener en cuenta en esta pantalla son los siguientes:

e Botdn para dar de alta inventario: Este boton nos llevara al modulo para
dar de alta marcas, modelos o existencias dentro de nuestro inventario, este
modulo se detalla méas adelante en el documento.

e Filtrar Marca: En esta caja de texto podremos filtrar la marca dentro de los
resultados de todo nuestro inventario.

e Filtrar Modelo: En esta caja de texto podremos filtrar el modelo, el filtro se
puede combinar con el de Filtrar Marca.

e Mostrar: Este filtro cuenta con las opciones de Todos y Agotados, el elegir
todos no hara filtro alguno dentro de los resultados, al elegir agotados
podremos ver los modelos que ya no tenemos existencias dentro de nuestro
inventario.

5.5.5 Dar de alta inventario.

Aqui es donde se puede realizar las altas en marcas, modelos y existencias. Para
dar de alta existencias es primer necesario dar de alta una marca y después dar de
alta un modelo que sera asignada a una marca en especifico.

La pantalla de alta de inventario luce de la siguiente forma representada en la
ilustracion 27.

Zapateria Buscal ™ Carrito 0

' Inventario [l Reportes 8 Configuracién @ Usuarios  # Cambios  $ Precios @ Habilitar / Deshabilitar 44 Devoluciones

B Agregar Marca | 88 Agregar Modelo | B Agregar Inventario

Nombre de la marca

llustracion 27- Pantalla de alta de inventario.
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Agregar marca.

En este apartado podemos agregar nuevas marcas o editar las que ya han sido
agregadas en caso de que asi se desee. La ilustracion 28 muestra el médulo para
agregar marca.

= Agregar Marca & Agregar Modelo Agregar Inventario

Nombre de la marca

Nike Total

+ Agregar

llustracion 28- Pantalla para agregar una marca.

Editar marca.

Una segunda caja aparecera en donde al seleccionar la marca podremos cambiar
el nombre de esta con la caja de texto inferior. La ilustracion 29 muestra el modulo
para editar marca.

Agregar Marca