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CAPITULO 1. INTRODUCCION

En estos tiempos algunas instituciones son inefiegeante una administracion que les permita
un mejor control de sus procesos, y es por lo gudilizacion de las nuevas tecnologias ha
logrado subsanar aquellas deficiencias.

Tomando en cuenta lo anterior, el presente proyagitoa los conocimientos adquiridos en las
materias de ingenieria de software, andlisis dersas, bases de datos, entre otras. Este se
realizé a través de una investigacion y un diagemsjue se llevd a cabo dentro de las
instalaciones del Instituto de Compuinglés de Qeiesiendo esta una escuela que se distingue
por ofertar ensefianza respecto a diferentes eigadies de computo e inglés, a nivel técnico.
Se considera que, en el caso de la mencionadéuaidti, la aplicacion de una gestion de
inventario se puede tomar como la mejor opcion @var un control de los productos que se
desean comprar y vender.

En este capitulo se plantea la problemaética, tdipaion respecto a por qué resolver la misma
y los objetivos que se desean alcanzar. Para ldgsaobjetivos planteados, se utilizé la
metodologia de programacion extrema, siendo éstadenlas mas conocidas entre las
metodologias agiles de desarrollo de softwareudd cuenta con las caracteristicas de ser
practica, dindmica y a la vez permite un desarndfondo, permitiendo cambios en cualquier
etapa del proyecto y una comunicacion constanteetoliente para garantizar la satisfaccion
del mismo.

1.1  Nombre del proyecto

Sistema para la gestion de inventarios

1.2  Planteamiento del problema

En el Instituto de Compuinglés de Oriente (ICO®ejan diariamente un gran nimero de

compras de productos, las cuales se plasman es t@eladas en Excel. Esto permite llevar un
control de la informacién, sin embargo, el incorigate que surge al utilizar este método, es
gue, al momento de generar reportes, agregar ssawompras y buscar compras realizadas
en fechas especificas, asi como al momento deicagrifjue productos estan bajos de

inventario, se genera pérdida de tiempo y en algwasos se generan errores al crear los
reportes.



Una vez planteado lo anterior, se puede tener ntexto mas claro sobre la carencia que tiene
el instituto, hecho que da entrada a una propuestaejora que consiste en crear un software
a la medida que permita a ICO administrar de marécéente las compras que realiza,
asegurando asi la optimizacién de los procesogzadak al generar los reportes, consultar
informacion y registro de las compras.

1.3  Justificacion

Cada vez méas empresas requieren de la ayuda elmassinformaticos que les permitan tener
un mejor control de inventarios para mejorar seE¢sos Yy agilizar el tiempo que se tardan
realizado estas actividades.

En la actualidad la mayoria de las empresas cuertansoftware especializado para
administrar las tareas de mayor prioridad, el @esimite agilizar la automatizacion de los
procesos que anteriormente eran realizados de foranaal en un documento de Excel en el
cual se administraba la informacion de comprasngrobde material, esto permite minimizar
el tiempo y los errores que conllevan el realizzatacuno de estos procesos. Debido a que
muchas veces al realizar estas acciones de formaainae puede perder informacion y al
mismo tiempo tener pérdidas, esta es una de lasegazlel porque se requiere de un sistema
informatico.

Se subsanard la problemética con la creacion dgistema facultado para administrar la
informacién de inventarios, lo que permitira brindaa mejor atencion al cliente debido a su
rapidez en cuanto a su servicio, enmendando ldigaébe reportes de inventarios obsoletas,
motivo por el cual la empresa generaba perdidas.

Para llevar a cabo la creacion del proyecto seieegjale un conjunto de herramientas tales
como:

e C# como lenguaje de programacion.
» SqlServer como gestor de base de datos.
* Visual Studio Community como IDE (Entorno de desiorintegrado).



1.4

1.5

Objetivo general

Desatrrollar un sistema con el fin de administram@@era eficiente las compras e inventarios
del instituto, utilizando C# como lenguaje de parmgacion y SQL Server como gestor de
base de datos, permitiendo tomar mejores decisiones

n

ook w

Objetivos especificos

Entender el proceso de desarrollo de softwareaititio la metodologia agil programaciéon extrema.
Plantear una solucién a la problematica presergnd@€0 mediante el analisis de requerimientos
presentados por el cliente.

Crear una base de datos utilizando la herramie@taSrver para el manejo de la informacién.
Disefiar las interfaces mediante el analisis deisiqs para el desarrollo del software.
Implementar la funcionalidad del sistema.

Realizar pruebas de usabilidad para verificar lidabli del sistema.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS

L PP

2.1

211

Metodologia

“un proceso mediante el cual un proyecto de soétvwarcompletado o desarrollado a través
de procesos o etapas bien definidas”. (Chandrd)201

Para la realizacion de este proyecto se utilizéétodologia de Programacion extrema, se
hizo esta eleccion debido a la eficiencia que atauando se trata de proyectos pequefios
y para los cuales se cuenta un corto periodo fEarbllarlo, como es el caso del proyecto

planteado en las siguientes paginas.

Manifiesto Agil

En una reunion celebrada en febrero de 2001 en, d&ade el término “agil” aplicado al
desarrollo de software. En esta reunion partioipann grupo de 17 expertos de la
industria del software, incluyendo algunos creasloo impulsores de metodologias
de software. Se pretendia ofrecer una alternativdos procesos de desarrollo
tradicional, caracterizados por ser rigidos ygdiios por la documentacion.

Tras la reunion se cred “La alianza &gil” una argacion dedicada a promover los
conceptos relacionados con el desarrollo agil afevare y ayudar a organizaciones a
adoptar dichos conceptos [6].

Se denominan métodos de desarrollo agiles a uprdonde métodos que enfatizan el
enfoque iterativo, la adaptabilidad del proceda golaboracién. Los métodos agiles se
caracterizan ademas por el hecho de que redudeclenentacion y los procedimientos al
minimo [5].

Los métodos agiles comenzaron denominandose “metapbros” en clara contraposicion
de los métodos anteriores.

Aunque no todos los procesos agiles son iguatesiduiente lista de caracteristicas
generales puede aplicarse a la mayoria de ellos:

» La medida del progreso es el software desarrofd@dacionando.

* Ladocumentacion es la documentacion del codigm joon el disefio de dicho
caodigo.

* No hay una estructura organizativa rigida en eipggde desarrollo.

» El proceso debe ser capaz de cambiar de direcai@aoaptarse a necesidades
0 requisitos nuevos que aparecen entre las iter@sijl].
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Principales valores del desarrollo agil:

* Alindividuoy las interacciones del equipo de desallo sobre el proceso
y las herramientas El factor mas importante es la gente con la queiseta
en el equipo, ya que es mas probable que se li@géeito con un buen
equipo de desarrollo, de lo contrario aun contasatoun buen proceso de
desarrollo el equipo puede fracasar.

» Desarrolla software que funcione mas que conseguiuna buena
documentacion.En el desarrollo agil sobresale el desarrollo devsoe,
esto no quiere decir que no va a existir documénata documentacion se
genera Unicamente cuando es necesario.

» La colaboracién del cliente mas que la negociaciate un contrato. El
cliente forma parte del equipo, ya que sin su aykadion el éxito puede no
ser el resultado final.

* Responder a los cambios mas que seguir estrictamentin plan. La
flexibilidad del desarrollo &gil permite que seliean cambios en cualquier
momento del desarrollo, lo que permitira la satisifan del cliente [6].

Doce principios del manifiesto agil:

1. Laprioridad es satisfacer al cliente mediante ramgs y continuas entregas

de software que le aporte un valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan lobues para que el cliente
tenga una ventaja competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desgear de semanas a
un par de meses, con el menor intervalo de tierogihbje entre entregas.

4. La gente del negocio y los desarrolladores delarajar juntos a lo largo
del proyecto.

5. Construir el proyecto en torno a individuos motesdDarles el entorno y
apoyo que necesitan y confiar en ellos para comsigalizar el trabajo.

6. El dialogo cara a cara es el método mas eficieefiestivo para comunicar
informacién dentro de un equipo de desarrollo.

7. El software que funciona es la medida principgbamreso.

12



Los procesos agiles promueven un desarrollo sdd¢erlios promotores,

desarrolladores y usuarios deberian ser capacemaséener una paz

constante.

9.

10.La simplicidad es esencial.

La atencion continua a la calidad técnica y al hilisefio mejora la agilidad.

11.Las mejores arquitecturas, requisitos y disefiogesurde los equipos
organizados por si mismos.

12.En intervalos regulares, el quipo reflexiona enntmia como llegar a ser
mas efectivo, y seglin esto ajusta su comportamjéhto

Diferencias entre metodologias agiles y tradides§6,8]:

Metodologias agiles

Metodologias Tradicionales

El modelo es prescindible, modelos
desechable

El modelo es esencial, mantenimiento de
modelo:

Preparados para el cambio durante el pro

Cierta resistencia a los camkt

El cliente es parte del equipo de desarrollo

Enté interactda con el equipo de
desarrollo mediante reunion

Orientada a proyectos pequefios. Corta
duracion y equipos con menos de 10
integrante

Proyectos de cualquier tamafio, suelen ser
efectivos en proyectos grandes

mas

Procesos menos controlados, con pocos
principios

Procesos mucho mas controlados con
numerosas politicas /norn

La arquitectura se va definiendo y mejorang
a lo largo deproyectc

l&e promueve que la arquitectura se defina
tempranamente en el proye

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de céd

Basadas en normas provenientes de estan
seguidos por el entorno de desari

dares

Enfasis en los aspectos humanos: el indivi
y el trabajo en equij

liEEnfasis en la definicion del proceso: roles,
actividades y artefact

Pocos roles, mas genéricos y flexil

Mas roles, més especific

Tabla 1. Comparacion entre metodologias dgiles y tradicionales
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2.1.2 Metodologias agiles

Existen diferentes metodologias de desarrollo agimuestran algunas a continuacion:

+  SCRUM. Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y
Mike Beedle. Define un marco para la gestion dggxtos, que
se ha utilizado con éxito durante los ultimos l@safEsta
especialmente indicada para proyectos con un ragiadio de
requisitos. Sus principales caracteristicas seguegsumir en
dos. El desarrollo de software se realiza mediaetaciones,
denominadasprints, con una duracion de 30 dias. El resultado
de cadasprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante asmduniones
a lo largo proyecto. Estas son las verdaderas gooistas,
especialmente la reunién diaria de 15 minutos dalpe de
desarrollo para coordinacion e integracion.

« Crystal Methodologies Se trata de un conjunto de
metodologias para el desarrollo de software caiaatias por
estar centradas en las personas que componeris éde ellas
depende el éxito del proyecto) y la reduccién akimé del
namero de artefactos producidos. Han sido desadis! por
Alistair Cockburn. El desarrollo de software se sidara un
juego cooperativo de invencién y comunicacion, thao por
los recursos a utilizar. El equipo de desarrollaretactor clave,
por lo que se deben invertir esfuerzos en mejoihabilidades
y destrezas, asi como tener politicas de trabajeanpo
definidas. Estas politicas dependeran del tamaii@glépo,
estableciéndose una clasificacion por colores, ggemplo,
Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange &50
miembros).

« Dynamic Systems Development Metho(DSDM). Define el
marco para desarrollar un proceso de produccitsottevare.
Nace en 1994 con el objetivo el objetivo de creaa u
metodologia RAD unificada. Sus principales caréstieas son:
es un proceso iterativo e incremental y el equgpdesarrollo y
el usuario trabajan juntos. Propone cinco fasesudes
viabilidad, estudio del negocio, modelado funcipmigefio y
construccion, y finalmente implementacion. Las filésas son
iterativas, ademas de existir realimentacion addasfases.

« Adaptive Software Developmen{ASD). Su impulsor es Jim
Highsmith. Sus principales caracteristicas sonratiteo,
orientado a los componentes software mas que tafeas y
tolerante a los cambios. El ciclo de vida que pnapiiene tres
fases esenciales: especulacion, colaboracion yadigege. En
la primera de ellas se inicia el proyecto y se ifitan las
caracteristicas del software; en la segunda ddisarréas
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caracteristicas y finalmente en la tercera se aestiscalidad, y
se entrega al cliente. La revision de los compa@sesitve para
aprender de los errores y volver a iniciar el ca#odesarrollo.

« Feature-Driven Development(FDD). Define un proceso
iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones@tas (hasta
2 semanas). Se centra en las fases de disefio ememghcion
del sistema partiendo de una lista de caractasstigie debe
reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Lyd@eter
Coad.

« Lean Development(LD). Definida por Bob Charette’s a partir
de su experiencia en proyectos con la industrianepa del
automovil en los afios 80 y utilizada en numerosoggetos de
telecomunicaciones en Europa. En LD, los cambios se
consideran riesgos, pero si se manejan adecuadansent
pueden convertir en oportunidades que mejoren la
productividad del cliente. Su principal caractécést es
introducir un mecanismo para implementar dichoshtas[4,

8].

2.1.3 Programacion Extrema

Ya que se cuenta con un corto tiempo para la ezadin del proyecto y no estan bien definidos los
requerimientos del sistema, se decidio implemdataretodologia de “Programacion Extrema” la
cual es una metodologia agil basada en una senaldees y buenas préacticas para aumentar la
productividad.

La programacion extrema (XP) es una metodologidedarrollo de la ingenieria de  software
formulada por Kent Beck, autor del primer libro sola materia. Esel mas destacado de los
procesos agiles de desarrollo de software. Al iqualéstos, la  programacion  extrema  se
diferencia de las metodologias tradicionales ppalonente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad [1, 8].

La programacion extrema es el método agil mejoocmio y mas ampliamente usado. El nombre
lo acufio Beck (2000) ya que el enfoque se desaiiellando a niveles “extremos” las préacticas
reconocidas, como el desarrollo iterativo [2, 5].

Para la creacién de software utilizando la metogialde programacion extrema.

En la Figura 1. Se muestra la secuencia de lospgasose tienen que cumplir para poder obtener
un producto terminado.
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Seleccionar historia
de usuario para esta
liberacién

Desglosar las

historias en tareas planear liberacion

Desarrollar/

. Liberacién del integrar/
Evaluar el sistema
software poner a prueba el
software

Figura 1. Ciclo de la liberacion de la programacion extrema

2.1.4 Valores

Comunicacién
—. Mantener una estrecha relacion entre los ckentd programador.

» simplicidad
— Crear software requerido con un disefio simple.

* Retroalimentacion
— Mediante pruebas unitarias buscar mejoras.

* Valentia (Disciplina)
— Mantener disefios actuales y dejar para otro mnhes futuros.

* Respeto

— Estos valores inculcan respeto al realizar la®gas y tomar en cuenta
el proceso XP.
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2.15

w

2.1.6

Principios

El desarrollo incremental se apoya en pequefiascydntes liberaciones del sistema. Los
requerimientos del sistema se fundamentan en ssmp&torias del cliente, o bien, en
escenarios usados como base para decidir qué mafidiad debe incluirse en un
incremento del sistema [2].

La inclusion del cliente se apoya a través de Uacercontinuo con el cliente en el equipo
de desarrollo. El representante del cliente ppdi@n el desarrollo y es responsable de
definir las pruebas de aceptacion del cliente [2].

El interés en las personas y no en los procesos [2]

El cambio se lleva a cabo a través de entregadaregudel sistema, un desarrollo
previamente probado y la integracién continua [2].

El mantenimiento se lleva a cabo a través de kctrefizacion constante para mejorar la
calidad del codigo [2].

Proceso XP

Planeacion. Es la actividad para recabar requerimientos quemiper que los
miembros entiendan el contexto del negocio paraoftware. Escuchar lleva a la
creacion de algunas ‘“historias” que describen dbda necesaria, caracteristicas y
funcionalidad del software. Cada historia es &sq@or el cliente y colocada en una tarjeta
indizada. El cliente asigna un valor con basd ealer general de la caracteristica o funcion
para el negocio. Después los miembros del equipliian y asignan un costo, medido en
semanas de desarrollo.

Disefo.El disefio XP sigue rigurosamente el principio M&ugtenlo sencillo), se estimula
el redisefo, técnica de construccion que tambénnemétodo para la optimizacion del
disefio. Fowler (Fow00) describe el redisefio delargguiente:

Redisefio es el proceso mediante el cual se camisastema en forma que no se altere el
comportamiento externo del codigo, pero si mdmsstructura interna, cuando se redisefia,
se mejora el disefio del codigo después de hatbeescrito. El disefio ocurre tanto antes
como después de empezar la codificacion.
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Codificacion. Antes de la codificacion se realizan pruebas uagaa las historias que se
van a incluir a la entrega en curso. Una vez a@eddiesarrollador esta mejor capacitado
para centrarse en lo que debe implementar. Unajwezl codigo esta terminado, se le
aplica una prueba unitaria, con lo que se obtretr@alimentacion instantdnea para los
desarrolladores. XP recomienda que dos persadzajén juntas en una estacion de trabajo
con el objetivo de crear cédigo para una hist@#o da un mecanismo para la resolucion
de problemas en tiempo real.

A medida que se termina el trabajo, el cédigo spidesarrolla se integra, en estos casos
se lleva a diario. Esta estrategia de integracantinua ayuda a evitar los problemas de
compatibilidad.

Pruebas.Ya mencionado que la creacion de pruebas unitanies de la codificacion son
elementos clave. Las pruebas que se crean depimientarse con el uso de una estructura
gue permita automatizarlas. Esto estimula unategfia de pruebas de regresion siempre
gue se modifique el codigo.

Las pruebas de aceptacion son especificadas plierge y se centran en las caracteristicas
y funcionalidad generales del sistema que soblewsl revisables por el cliente, se derivan
de las historias de los usuarios que se han ingolerdo como parte de la liberacion del

software [3].

2.1.7 Mejores practicas de desarrollo de software

1. Buscar la alineacion del cliente con XRen el sentido de intentar que logre definir lo
mas brevemente posible la especificacion de laanaglicacion (caracteristicas, el
valor, prioridad). Explicaciones que serviran cdmase para el equipo de proyecto a la
hora de hacer la estimacion de costes y llevaba sa gestion.

2. Planificar el trabajo de forma que se puedan haceentregas frecuentes en
pequeiias dosis:XP hace hincapié en versiones pequefas, sencilliscyentes
actualizaciones de la aplicacion.

Cada requisito afiadido se incorpora al instantesisEma es nuevamente relanzado.

3. Conseguir que todos los miembros del equipo se fdraricen con la nomenclatura:
hay que conocer las con las normas sobre nomhleyres de clases y métodos.

4. Dejar claro desde el principio que no existe la aatia individual: en la metodologia

XP se considera que el codigo es propiedad co&cdiwtoria de todo el equipo y no
individual. Por lo tanto, todo el codigo es revisgdactualizado por todos.
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5. Apostar por la estandarizacion en todos los tema®lativos al codigo:los estilos y
formatos de codificacion deben ser los mismos téin de permitir la compatibilidad
entre los miembros del equipo. Este enfoque sadeen una colaboracién mas rapida.

6. Simplificar al maximo el disefo: hay que buscar siempre la implementacion del
sistema que resulte tan facil como sea posibleigadao todas las funcionalidades
requeridas.

7. Esforzarse por mantener buenos niveles de comunid¢an desde el inicio de la
implementacién: ya que, una vez puesto en marcha un proyecto cotedéplicacion
debe ajustarse continuamente para que todos losaros del equipo puedan introducir
mejoras. Esto requiere muy buena comunicacion efite para evitar la aparicion de
fricciones o la duplicacion de trabajo.

8. Entender que en XP las pruebas son lo primergara liberar software antes hay que
someterlo a pruebas. La singularidad de XP enasgtecto es que las pruebas se crean
primero y luego se desarrolla el codigo capaz gersulas.

9. Conocer la posicién de los desarrolladores ante f@ogramacioén en parejas:una
de las peculiaridades del XP es que los prograreadaabajan en pareja en una sola
maquina. Esto lleva a producir cédigo de mayodealial mismo o menor costo, pero
hace falta que los miembros del equipo estén didpsi@ trabajar de esta forma.

10. Asumir las necesidades en materia de horario de tbajo y ubicacion: no se debe
dedicar ni un minuto extra que supere las cuarbotas semanales dedicadas al
desarrollo XP ya que los miembros del equipo dedmncapaces de mantener las
condiciones mentales y fisicas para garantizarugm bendimiento. Ademas, hay que
tener claro que es muy probable que gran partesddador deba llevarse en las
instalaciones del cliente, dado que se trata dearta integral del proyecto. El cliente
debe estar disponible en todo momento con el fiasggurar que el proyecto va por el
camino correcto.

2.1.8 Ventajas y Desventajas del uso de metodologias &gil

Ventajas

* Programacion organizada

» Se trabaja estrechamente con el cliente
* Menos errores

* Se hacen pruebas todo el tiempo

Desventajas

» Uso en proyectos a corto plazo
* Costos altos en caso de fallar
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2.2 Herramientas

En este apartado se da una descripcion detallalde therramientas que se utilizaron para
el desarrollo de este proyecto.

221 C#

Es un lenguaje de propdsito general orientado jetas disefiado por Microsoft y sus
principales creadores son Scott Wiltamuth y And¢efisberg, el cual se considera un
lenguaje sencillo e intuitivo.

En la plataforma .NET se puede escribir en valéoguajes, pero el Unico disefiado
especificamente para esta plataforma es C#.

La sintaxis o estructuracion es muy parecidadel&++ o Java, puesto que la intencion de
Microsoft es facilitar la migracion de codigos @®s en estos lenguajes a C# y facilitar su
aprendizaje a los desarrolladores habituado®s. ell

Caracteristicas:

(CLR)

Entorno en tiempo
de ejecucién de
lenguaje comun

Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes
incluyen y que son innecesarios en .NET. Por ejempEl codigo
escrito en C# es auto contenido, lo que signifioa 9o necesita de
ficheros adicionales a la propia fuente tales cdioberos de
cabecera o ficheros IDL.

Orientacion a componentes:La propia sintaxis de C# incluye
elementos propios del disefio de componentes qas leinguajes
tienen que simular mediante construcciones masosemplejas.
Es decir, la sintaxis de C# permite definir comodate propiedades
(similares a campos de acceso controlado), eve@asaciacion
controlada de funciones de respuesta a notificasjon atributos
(informacion sobre un tipo 0 sus miembros).

Gestion automatica de memoria:Como ya se comentd, todo
lenguaje de .NET tiene a su disposicion el recoted¢ basura del
CLR. Esto tiene el efecto en el lenguaje de quesntecesario incluir
instrucciones de destruccion de objetos. Sin enohalgdo que la
destruccion de los objetos a través del recoledtoasura es
indeterminista y so6lo se realiza cuando éste seeaeya sea por falta
de memoria, finalizacion de la aplicacion o salidiexplicita en el
fuente-, C# también proporciona un mecanismo derdition de
recursos determinista a través de la instrucciérgus

Orientacion a objetos: Como todo lenguaje de programacion de
proposito general actual, C# es un lenguaje orilengaobjetos.Una
diferencia de este enfoque orientado a objetoects@l de otros
lenguajes como C++ es que el de C# es mas puraném que no
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2.2.2

2.2.3

admiten ni funciones ni variables globales sino tpae el codigo y
datos han de definirse dentro de definiciones plestde datos, lo
gue reduce problemas por conflictos de nombres cilitéa la
legibilidad del cédigo [7].

(IDE)

Visual Studio Community Ertieie ¢

desarrollo
¢, Qué es? :
Es un entorno de desarrollo integrado, soportaiphgst lenguajes de programacion, al
igual que entornos de desarrollo web.

Un completo IDE extensible y gratuito con todasdaracteristicas para crear aplicaciones
modernas para Windows, Android e iOS, ademas tieaajpnes web y servicios en la
nube.

Visual studio es el IDE disefiado especificameata pl lenguaje de programacion C#.

SQL Server
Es un sistema para la gestion de base de datosigmiodpor Microsoft. Su principal
lenguaje de consulta es Transact-SQL.

(sat)
Caracteristicas. :
Lenguaje de
» Seguridad.Proteccion de datos / Control de acceso. consulta
estructurada

* Integridad de datos.Garantiza la calidad de los datos de la base @s.dat

» Concurrencia. Permite que varios clientes usen la misma basaubs @l mismo
tiempo controlando el acceso simultaneo.

* Recuperacion. Permite la recuperacion mediante 3 formas de rdspsl
recuperacion de base de datos.

» Diccionario de datos.Es un conjunto de metadatos que contiene las esaistatas
I6gicas de los datos, son palabras reservadasayoeten acceder a la informacion
de la estructura de una base de datos [10].
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CAPITULO 3. RESULTADOS

— —— 00—

3.1 Aplicacion de la programacion extrema (XP) al desaollo del sistema

Como se planteé en el capitulo 2, la programacifrema (XP) es una metodologia de desarrollo
agil la cual permite la creacion de software enanéiempo y con una alta probabilidad de éxito,
por la comunicacion continua con el cliente.

La aplicacion que se realizo en el Instituto de Goimglés de Oriente (ICO) aplico la metodologia
antes mencionada de la cual se mostraran losadsslbbtenidos a lo largo del siguiente capitulo.

3.1.1 Planificacion

Esta es la fase inicial de la metodologia, dondestablecen los requerimientos del sistema, esto
se obtiene mediante la comunicacién continua coliegite. Ademas, permite establecer los puntos
mas importantes para el desarrollo, como es unddantregas y el desglose de las tareas que se
van a realizar durante todo el proceso de desauroll

A partir de la reunién que se tuvo con el cliestelstuvieron los siguientes puntos que se requieren
implementar en el sistema.

Las historias de usuario del sistema de Inventaeod€ O son las siguientes:

» Accesos al sistem@apla 2)

* Recuperar contrasefiaia 3)
* Agregar usuari@rabia 4)

» Modificar usuariqrabia )

» Eliminar usuariQrabia 6)

* Agregar proveedQfabia 7)

* Modificar proveedograbla )
» Eliminar proveedofrabla 9)

» Agregar product@rabla 10)

* Modificar productQrabla 11)
* Eliminar productQrabia 12)

* Agregar COmprarabla 13)

* Buscar comprarapia 14

* Reporte de compragania 15)
» Agregar inventari@raia 16)

* Modificar inventariorabla 17)
» Eliminar inventariqrapla 18)
* Productos bajogabia 19)
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Para que se comprendan mas las historias de aseapresentan mas a detalle en las
siguientes tablas.

Las historias de usuario son requerimientos detreg escritos de manera que el cliente
pueda entender lo que se esta llevando a cabo.

La Tabla 2 muestra los datos de la historia derissnamero 1 llamada Acceso al Sistema
y tiene como objetivo mostrar al equipo de deslarmplie se requiere una interfaz que
verifique el acceso de cada usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Administrador,
Vendedor
Nombre: Acceso al Sistema

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 1
Prioridad en negocio: Riesgo de desarrollo:
Alta Media
(Alta/Media/Baja) (Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Los tipos de usuario tendran un nombre
de usuario y una contrasefia.

Observaciones: solo se permitira el acceso a los
usuarios previamente agregados al sistema.

Tabla 2. Historia de usuario acceso al sistema
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La Tabla 3 muestra los datos de la historia derisnamero 2 llamada Recuperar contrasefia, esta
permite que los usuarios registrados puedan reguger contrasefa utilizando Unicamente un
correo electronico al cual se mandara su nuevaasmita.

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador,
Vendedor
Nombre: Recuperar contrasefia

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desatrrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Los usuarios tendran la opcion de
recuperar su contrasefia.

Observaciones: Se requiere haber agregado un correo
valido al momento de agregar un usuario.

Tabla 3. Historia de usuario recuperar contrasefia

La Tabla 4 muestra los datos de la historia derissnamero 3 llamada Agregar usuario, muestra
gue se requiere permitir que los usuarios regisgrgmiedan recuperar su contrasefia utilizando
Gnicamente un correo electrénico al cual se marglaraieva contrasefia.

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre: Agregar Usuario

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: La informacion ingresada, se guardara en
una base de datos.

Observaciones: El usuario registrado podra acceder al
sistema después de ser registrado, de acuerdo con el
permiso asignado son las acciones que se pueden
realizar.

Tabla 4. Historia de usuario agregar usuario
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La Tabla 5 muestra los datos de la historia derisnamero 4 llamada Modificar usuario, muestra
gue se requieren modificar algunos datos del usuasi cuales no afecten la integridad de los
datos.

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar Usuario

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)
Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
modificar, del cual se mostrara la informacion.
Observaciones: Solo se podran modificar datos

especificos que no afecten el registro.
Tabla 5. Historia de usuario modificar usuario

La Tabla 6 muestra los datos de la historia derissnamero 5 llamada Eliminar usuario, muestra
gue se requiere permitir que los usuarios con umipe de administrador puedan eliminar a algun
usuario para negarle el acceso al sistema.

Historia de Usuario

Ndmero: 5 Usuario: Administrador

Nombre: Eliminar Usuario

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
eliminar.

Observaciones: El registro no se volvera a mostrar ni
recuperar.

Tabla 6. Historia de usuario eliminar usuario
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La Tabla 7 muestra los datos de la historia derigsugimero 6 llamada Agregar proveedor,
muestra que se requiere permitir agregar un pravgeata registrar las compras que se le realizan
a este.

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Administrador,
vendedor

Nombre: Agregar Proveedor

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: La informacion ingresada, se guardara en
una base de datos.
Observaciones: Después de registrar al proveedor

podra ser utilizado al momento de realizar una compra.
Tabla 7. Historia de usuario agregar proveedor

La Tabla 8 muestra los datos de la historia derismaimero 7 llamada Modificar proveedor,
muestra que se requiere permitir que los usuaoaspermiso de administrador modifiquen los
datos del proveedor asi pudiendo actualizar susdat

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar Proveedor

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2
Prioridad en negocio: Riesgo de desarrollo:
Alta Media
(Alta/Media/Baja) (Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
modificar, del cual se mostrara la informacion.
Observaciones: Solo se podran modificar datos

especificos que no afecten el registro.
Tabla 8. Historia de usuario modificar proveedor
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La Tabla 9 muestra los datos de la historia derisugmero 8 llamada Eliminar proveedor,
muestra que se requiere permitir que los usuadogermiso de administrador puedan eliminar
algun proveedor del cual ya no necesiten productos.

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre: Eliminar Proveedor

Puntos estimados: 2 Iteracién asignada: 2

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:
(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)
Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
eliminar.

Observaciones: El registro no se volvera a mostrar ni
recuperar.

Tabla 9. Historia de usuario eliminar proveedor

La Tabla 10 muestra los datos de la historia danswmimero 9 llamada Agregar producto,
muestra que se requiere permitir que los usuatiedgn agregar un producto.

Historia de Usuario

NUimero: 9 Usuario: Administrador,
vendedor

Nombre: Agregar Producto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: La informacién ingresada, se guardara en
una base de datos.

Observaciones: Después de agregar un producto
podra ser utilizado al momento de realizar una
compra.

Tabla 10. Historia de usuario agregar producto
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La Tabla 11 muestra los datos de la historia dansumimero 10 llamada Modificar producto,
muestra que se requiere permitir que los usuanaspermiso de administrador modifiquen los
datos del producto asi pudiendo actualizar susdato

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar Producto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja) (Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
modificar, del cual se mostrara la informacion.
Observaciones: Solo se podran modificar datos especificos
que no afecten el registro.

Tabla 11. Historia de usuario modificar producto

La Tabla 12 muestra los datos de la historia dansuimero 11 llamada Eliminar producto,
muestra que se requiere permitir que los usuadngpermiso de administrador puedan eliminar
algun producto que ya no compren.

Historia de Usuario

Namero: 11 Usuario: Administrador

Nombre: Eliminar Producto

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3
Prioridad en negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media
(Alta/Media/Baja) (Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
eliminar.

Observaciones: El registro no se volvera a mostrar ni
recuperar.

Tabla 12. Historia de usuario eliminar producto
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La Tabla 13 muestra los datos de la historia danswnamero 12 llamada Agregar compra,
muestra que se requiere permitir que los usuareslan agregar una compra que le hicieron a
algun proveedor.

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Administrador

Nombre: Agregar Compra

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: La informacion ingresada se guarda en
una base de datos.

Observaciones: Después de agregar una compra, se
podran consultar.

Tabla 13. Historia de usuario recuperar contrasefia

La Tabla 14 muestra los datos de la historia darisaumero 13 llamada Buscar compra, muestra
gue se requiere permitir que los usuarios puedgajac@lgunas compras realizadas.

Historia de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Administrador

Nombre: Buscar Compra

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 4

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se seleccionan dos fechas para consultar
las compras realizadas en ese lapso.
Observaciones: En caso de no existir compras en el

lapso, no se mostrara nada.
Tabla 14. Historia de usuario agregar usuario
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La Tabla 15 muestra los datos de la historia dansmiamero 14 llamada Reporte de compras,
muestra que se requiere permitir que los usuatieslgn generar un reporte cada determinado
tiempo, ya sea mensual o anual.

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Administrador

Nombre: Reporte de Compras

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 4

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona una de las dos opciones de
reporte “anual o mensual”.
Observaciones:

Tabla 15. Historia de usuario recuperar contrasefia

La Tabla 16 muestra los datos de la historia dansuimero 15 llamada Agregar inventario,
muestra que se requiere permitir que los usuatiedgn agregar una nueva cantidad al inventario
de algun producto.

Historia de Usuario

Numero: 15 Usuario: Administrador

Nombre: Agregar Inventario

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: La informacién ingresada, se guardara en
una base de datos.
Observaciones:

Tabla 16. Historia de usuario agregar usuario
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La Tabla 17 muestra los datos de la historia dansmumero 16 llamada Modificar inventario,
muestra que se requiere permitir que los usuanaspermiso de administrador modifiquen los
datos de un inventario cambiando el nimero de ptodiexistentes.

Historia de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar Inventario

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
modificar, del cual se mostrara la informacién.
Observaciones: Solo se podran modificar datos
especificos que no afecten el registro.

Tabla 17. Historia de usuario recuperar contrasefia

La Tabla 18 muestra los datos de la historia dansmamero 17 llamada Eliminar inventario,
muestra que se requiere permitir que los usuadogermiso de administrador puedan eliminar
algun inventario del cual ya no necesite la infarida.

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Administrador

Nombre: Eliminar Inventario

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desarrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se selecciona el registro que se quiere
eliminar.
Observaciones: El registro no se volvera a mostrar ni

recuperar.
Tabla 18. Historia de usuario agregar usuario
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La Tabla 19 muestra los datos de la historia danisaumero 18 llamada Productos bajos, muestra
gue se requiere permitir que los usuarios puedaficae que productos estan bajos de inventario,
para poder adquirir mas.

Historia de Usuario

NUmero: 18 Usuario: Administrador,
vendedor

Nombre: Productos Bajos

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 5

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo de desatrrollo:

(Alta/Media/Baja) Media
(Alto/Medio/Bajo)

Programador Responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se muestran los productos que estan
bajos de inventario.
Observaciones:

Tabla 19. Historia de usuario recuperar contrasefia
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3.1.2 Asignacion de roldes del proyecto

En la tabla 20 se muestra la asignacion de rolesgdgpresente proyecto.

Roles Asignado A:
Programadores Hugo Espinoza
Cliente Lic. Denisse Reyes

Encargado de Pruebas (Tester)
Encargado de Seguimiento (Traker)
Entrenador (Coach) Hugo Espinoza
Consultor
Gestor (Big Boss)

Tabla 20. Roles de los integrantes del equipo

3.1.3 Plan de entrega del proyecto

El plan de entregas se refiere a la planificacigmse realiza para mostrar avances al cliente,
el formato que se manejo para este se muestralabla 21

Historias Iteracion Prioridad Esfuerzo
Historia 1 1 Alta 2
Historia 2 1 Alta 2
Historia 3 1 Alta 3
Historia 4 1 Alta 3
Historia 5 1 Alta 2
Historia 6 2 Alta 3
Historia 7 2 Alta 3
Historia 8 2 Alta 2
Historia 9 3 Alta 3
Historia 10 3 Alta 3
Historia 11 3 Alta 2
Historia 12 4 Alta 3
Historia 13 4 Alta 3
Historia 14 4 Alta 2
Historia 15 5 Alta 2
Historia 16 5 Alta 2
Historia 17 5 Alta 2
Historia 18 5 Alta 2

Tabla 21. Plan de entrega del proyecto
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3.2 Diagrama relacional del sistema de inventarios

En la segunda fase que se llevd a cabo en el desarrollo del sistema para gestionar
inventarios, se cred la base de datos, la cual es una parte muy importante en el desarrollo
de software, ya que permite el manejo de la informacidn dentro del sistema, se cuenta con
8 entidades dentro de la base de datos como se muestra en la siguiente figura.

Proveedor Persona
% id_proveedor ¥ id_persona ot -
id_persona Nombre Usuario
id_producto - Apellido @ id_usuario
N_Empresa Telefono Mombre
Calle Contrasena
Colonia id_persona
j ) CodigoP id_privilegio
Mail id_cargo
Detalle_Compra J
@ id_detalle_compra o
id_compra — Producto
id_preducto @ id_producto 4 3
id_proveedor Nombre Privilegio T
precio_compra Desc_Producta 7 id_privilegic ? id_cargo
Cantided U Medica Privilegio Cargo
Precio_venta
Compra
@ id_compra
Fecha
Hora
Total_compra

Figura 2.Diagrama relacional del sistema de inventarios
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3.3Ciclo de vida del sistema para la gestion de Inveartios

Una vez concluidas la fase de planificacion y déade la base de datos, continuaremos con la
implementacion del software, para esto se realizariteraciones de las cuales se mostrara en
contenido de cada una a lo largo del siguientedapi

3.3.1 Primera lteracion

Historias de usuario

En la tabla 22 se muestran de forma general l&sriais de usuario que se realizan en la primera
iteracion.

NUmerc Nombre
1 Acceso al Sisten
Recuperacion de contras:
Agregar usuari
Modificar usuari
Eliminar usuari

Tabla 22. Historias de usuario para la primera iteracion

abhwiN

Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria se refieren a las actieglgue se llevan a cabo para realizar por completo
cada una de las Historias de usuario. En la Tébke2nuestran de manera general las tareas que
se realizan en la iteracion 1.

Numero de Tarea | NUumero de Historia Nombre de la Tarea
1 1 Disefio de Interfaz Acceso al Sistema.
2 1 Validacién de Usuarios.
3 1 Creacidén de tablas de base de datos para Usuarios.
4 2 Disefio de la Interfaz Recuperar Contraseiia.
5 2 Validacién de correo.
6 3 Disefio de interfaz para registro de usuarios
7 3 Consulta de datos desde la base de datos
8 3 Guardar la informacién en la base de datos
9 4 Disefio de la interfaz Modificar usuario
10 4 Mostrar usuarios registrados
11 4 Guardar la informacion en la base de datos
12 5 Mostrar Informacién de usuarios
13 5 Eliminar informacidn en la base de datos

Tabla 23. Tareas de ingenieria para la primera iteracion
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Descripcion tareas de ingenieria

En el siguiente apartado se muestran las tareiageleieria con una descripcion detallada de cada

tarea.

Tabla 24 Muestra la tarea numero 1 que hace refi@ahdisefio de la interfaz de acceso al sistema

gue pertenece a la historia de usuario 1.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 1 | Numero de historia: 1
Nombre de tarea: Disefio de Interfaz Acceso al Sistema
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual los usuarios del sistema pondran su
usuario y contrasena para acceder.

Tabla 24. Tarea Disefio de interfaz acceso al sistema

Tabla 25 Muestra la tarea numero 2 que hace refierenla validacion de los usuarios para el

acceso al sistema que pertenece a la historiaudeiod.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 2 | Ndmero de historia: 1
Nombre de tarea: Validacién de usuarios
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la verificacion de usuarios en la base de datos para que los usuarios que
quieran acceder estén registrados.

Tabla 25. Tarea Validacion de usuario

Tabla 26 Muestra la tarea nimero 3 que hace refieraria creacion de tablas para usuarios en la

base de datos que pertenece a la historia de aduari

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 3 | Numero de historia: 1
Nombre de tarea: Creacidn de tablas de base de datos para Usuarios
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se crean las tablas en la base de datos que permitan almacenar los registros de los
usuarios.

Tabla 26. Tarea Creacion de tablas de base de datos para usuario
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Tabla 27 Muestra la tarea numero 4 que hace refi@rahdisefio de la interfaz recuperar contrasefa
gue pertenece a la historia de usuario 2.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 4 | Numero de historia: 2
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz recuperar contraseia
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual los usuarios colocaran su correo
electrénico para recuperar su contraseia.

Tabla 27. Tarea Disefio de la interfaz recuperar contrasefia

Tabla 28 Muestra la tarea nimero 5 que hace refierem la validacion de correo para la
recuperacion de una contrasefia de acceso al sigtezertenece a la historia de usuario 2.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 5 | Numero de historia: 2
Nombre de tarea: validacién de correo
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la validacion del correo electrénico en la base de datos para que solo se
acepten correos registrados.

Tabla 28. Tarea Validacion de correo

Tabla 29 Muestra la tarea nimero 6 que hace refi@rahdisefio de la interfaz para el registro de
usuarios que pertenece a la historia de usuario 3.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 6 | Numero de historia: 3
Nombre de tarea: Disefio de interfaz para registro de usuarios
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el diseiio de la interfaz, en la cual los usuarios ingresan sus datos para ser
dados de alta en el sistema.

Tabla 29. Tarea Disefio de interfaz para registro de usuario
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Tabla 30 Muestra la tarea nimero 7 que hace refieranla consulta de registros en la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 3.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 7 | Numero de historia: 3
Nombre de tarea: Consulta de datos desde la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la consulta datos para mostrar los privilegios y los puestos que ya estan
registrados y pueden ser usados al dar de alta un usuario.
Tabla 30. Tarea Consulta de datos desde la base de datos

Tabla 31 Muestra la tarea nimero 8 que hace referahguardado de informacién en la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 3.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 8 | Numero de historia: 3
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara insercidn de la informacion en la base de datos.
Tabla 31. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 32 Muestra la tarea nimero 9 que hace refierahdisefio de la interfaz de modificar usuario
gue pertenece a la historia de usuario 4.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 9 | Ndmero de historia: 4
Nombre de tarea: Diseiio de la interfaz modificar usuario
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el diseio de la interfaz, en la cual el usuario podra seleccionar un registro
para eliminarlo o modificar algun dato.

Tabla 32. Tarea Disefio de la interfaz modificar usuario
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Tabla 33 Muestra la tarea numero 10 que hace refiera la consulta de registros en la base de
datos y se muestran en la interfaz que pertenkchistoria de usuario 4.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 10 | Numero de historia: 4
Nombre de tarea: Mostrar usuarios registrados
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran todos los usuarios registrados en la base de datos.
Tabla 33. Tarea Mostrar usuarios registrados

Tabla 34 Muestra la tarea nimero 11 que hace refieral guardado de informacién en la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 4.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 11 | Numero de historia: 4
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se guarda la informaciéon modificada.
Tabla 34. Tarea guardar la informacion en la base de datos

Tabla 35 Muestra la tarea nimero 13 que hace refiera la eliminacion de informacion en la
base de datos que pertenece a la historia de aguari

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 13 | Numero de historia: 5
Nombre de tarea: Eliminar informacién de la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la eliminacion de la informacién dentro de la base de datos.
Tabla 35. Tarea Eliminar informacion de la base de datos
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Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se refieren a verifitaneionamiento mediante el uso del sistema. En
la Tabla 36 se muestran de manera general lasgsugle se realizan en la iteracion 1.

Numero de la prueba Numero de historia Nombre de la prueba
1 1 Acceso al sistema
2 2 Recuperar contrasefia
3 3 Agregar usuario
4 4 Modificar usuario
5 5 Eliminar usuario

Tabla 36. Pruebas de aceptacion

Descripcion pruebas de aceptacion

Tabla 37 Muestra la prueba nimero 1 que hace refiera la Historia de usuario Acceso al sistema
ingresando datos para verificar que funcione.

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 1 | N° Historia de usuario: 1

Historia de usuario: Acceso al Sistema

Condiciones de ejecucidn: Cada usuario debe contar con un perfil de usuario y su contrasefia para
poder acceder a las funciones del sistema de acuerdo a su rol.

Entrada/Pasos de ejecucion

Llenar los campos Usuario y Contrasefia

Luego dar clic en el botdn “Ingresar”

Resultados esperados: Acceso a las funcionalidades del sistema dependiendo del tipo de usuario y el
rol que desempeiia el mismo.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 37. Prueba de aceptacidn Acceso al sistema

Tabla 38 Muestra la prueba nimero 2 que hace refierex la historia de usuario recuperar
contrasefia ingresando un correo para verificaniscidnalidad.

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 2 | N° Historia de usuario: 2

Historia de usuario: Recuperar contraseiia

Condiciones de ejecucién: Cada usuario al registrarse ingreso un correo electrénico con el que podra
recuperar su contrasefia, se requiere conexion a internet.

Entrada/Pasos de ejecucion

Llenar el campo de correo

Luego dar clic en el botén “Aceptar”

Resultados esperados: Envié de una contrasefia nueva al correo ingresado.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 38. Prueba de aceptacion Recuperar contrasefia
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Tabla 39 Muestra la prueba nimero 3 que hace refiera la historia de usuario agregar usuario
ingresar datos y guardarlos

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 3 | N° Historia de usuario: 3

Historia de usuario: Agregar usuario

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.
Entrada/Pasos de ejecucion

Llenar todos los campos, ya que todos son obligatorios

Seleccionar privilegio y cargo

Luego dar clic en el boton “Agregar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se agregaron correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realiz6 satisfactoriamente.
Tabla 39. Prueba de aceptacion Agregar usuario

Tabla 40 Muestra la prueba niumero 4 que hace refi@ra la historia de usuario modificar
usuario actualizando sus datos correctamente

CASO DE PRUEBA

Caodigo: 4 | N° Historia de usuario: 4

Historia de usuario: Modificar usuario

Condiciones de ejecucidn: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.
Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un usuario que se desee modificar

Modificar los campos requeridos

Luego dar clic en el boton “Actualizar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se actualizaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realiz6 satisfactoriamente.
Tabla 40. Prueba de aceptacion Modificar usuario

Tabla 41 Muestra la prueba nimero 5 que hace refiera la historia de usuario eliminar usuario
eliminando el registro correctamente

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 5 | N° Historia de usuario: 5

Historia de usuario: Eliminar usuario

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.
Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un usuario que se desee eliminar

Luego dar clic en el boton “Eliminar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se elimind el registro correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realiz6 satisfactoriamente.
Tabla 41. Prueba de aceptacion Eliminar usuario
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3.3.2 Segunda Iteracion

Historias de usuario

En la tabla 42 se muestran de forma general l&sriais de usuario que se realizan en la segunda
iteracion.

NUmerc Nombre
6 Agregar proveedor
7 Modificar proveedc
8 Eliminar proveedc

Tabla 42. Historias de usuario para la segunda iteracion
Tareas de ingenieria

En la Tabla 43 se muestran de manera generakéastgue se realizan en la iteracion 2.

Numero de Tarea | NUumero de Historia Nombre de la Tarea
14 6 Disefio de interfaz para registro de proveedor
15 6 Consulta de datos desde la base de datos
16 6 Guardar la informacion en la base de datos
17 7 Disefio de la interfaz Modificar proveedor
18 7 Mostrar proveedores registrados
19 7 Guardar la informacién en la base de datos
20 8 Mostrar Informacion del proveedor
21 8 Eliminar informacidn en la base de datos

Tabla 43. Tareas de ingenieria para la segunda iteracion

Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 44 Muestra la tarea numero 14 que hace refieral disefio de interfaz para registro de
proveedor que pertenece a la historia de usuario 6.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 14 | Numero de historia: 6
Nombre de tarea: Disefo de interfaz para registro de proveedor
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se realizara el disefo de la interfaz, en la cual los proveedores ingresan sus datos para

ser dados de alta en el sistema.
Tabla 44. Tarea Disefio de interfaz para registro de proveedor
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Tabla 45 Muestra la tarea numero 15 que hace refiera la consulta de datos desde la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 6.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 15 | Numero de historia: 6
Nombre de tarea: Consulta de datos desde la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la consulta de datos para mostrar los productos que proveen.
Tabla 45. Tarea Consulta de datos desde la base de datos

Tabla 46 Muestra la tarea nimero 16 que hace refiera guardar la informacion la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 6.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 16 | Numero de historia: 6
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizard insercidn de la informacion en la base de datos.
Tabla 46. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 47 Muestra la tarea nimero 17 que hace referaal disefio de la interfaz modificar
proveedor que pertenece a la historia de usuario 7.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 17 | Numero de historia: 7
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz modificar proveedor
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual el usuario podra seleccionar un
proveedor para eliminalo o modificar algin dato.

Tabla 47. Tarea Disefio de interfaz modificar proveedor
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Tabla 48 Muestra la tarea numero 18 que hace refier@ mostrar proveedores registrados que
pertenece a la historia de usuario 7.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 18 | Numero de historia: 7
Nombre de tarea: Mostrar proveedores registrados
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran todos los proveedores registrados en la base de datos.
Tabla 48. Tarea Mostrar proveedores registrados

Tabla 49 Muestra la tarea numero 19 que hace refier@a guardar informacion la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 7.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 19 | Numero de historia: 7
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se guarda la informacién modificada.

Tabla 49. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 50 Muestra la tarea nimero 21 que hace refiara eliminar informacién de la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 8.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 21 | Numero de historia: 8
Nombre de tarea: Eliminar informacién de la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizard la eliminacidén de la informacion dentro de la base de datos.
Tabla 50. Tarea Eliminar informacion de la base de datos
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Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se refieren a verifitaneionamiento mediante el uso del sistema. En
la Tabla 51 se muestran de manera general lasgsugle se realizan en la iteracion 2.

Numero de la prueba Numero de historia Nombre de la prueba
6 6 Agregar proveedor
7 7 Modificar proveedor
8 8 Eliminar proveedor

Tabla 51. Pruebas de aceptacion

Descripcion pruebas de aceptacion

Tabla 52 Muestra la prueba nimero 6 que hace refi@ra la historia de usuario agregar
proveedor agregando datos correctamente

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 6 | N° Historia de usuario: 6

Historia de usuario: Agregar proveedor

Condiciones de ejecucidn: Contar con un usuario con este permiso.

Entrada/Pasos de ejecucion

Llenar todos los campos, ya que todos son obligatorios

Seleccionar producto

Luego dar clic en el boton “Agregar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se agregaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 52. Prueba de aceptacion Agregar proveedor

Tabla 53 Muestra la prueba nimero 7 que hace refi@ra la historia de usuario modificar
proveedor actualizando datos correctamente

CASO DE PRUEBA

Codigo: 7 | N° Historia de usuario: 7

Historia de usuario: Modificar proveedor

Condiciones de ejecucién: El usuario que pretende modificar, debe contar con un privilegio de
administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un proveedor que se desee modificar

Modificar los campos requeridos

Luego dar clic en el boton “Actualizar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se actualizaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 53. Prueba de aceptacion Modificar proveedor
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Tabla 54 Muestra la prueba nimero 8 que hace refi@ra la historia de usuario eliminar
proveedor eliminando el registro correctamente

CASO DE PRUEBA

Codigo: 8 | N° Historia de usuario: 8

Historia de usuario: Eliminar proveedor

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion
Seleccionar un proveedor que se desee eliminar
Luego dar clic en el boton “Eliminar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se elimind el registro correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 54. Prueba de aceptacion Eliminar proveedor

Capturas de pantalla

AgregarProveedor

0 (3

MNombre de |z Empresa

Nombre(s) Ppeliidofs)

Comeo Electronico Telefono Producto
| | | v]

Direccicn

Calle Colonia

Ex

|

Cancelar Aceptar

Figura 7. Ventana agregar proveedor

48
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3.3.3 Tercera lteracion

Historias de usuario

En la tabla 55 se muestran de forma general l&sriais de usuario que se realizan en la tercera
iteracion.

NUmerc Nombre
9 Agregar producto
1C Modificar producti
11 Eliminar product

Tabla 55. Historias de usuario para la tercera iteracion

Tareas de ingenieria

En la Tabla 56 se muestran de manera generakéstgue se realizan en la iteracion 3.

Numero de Tarea | NUumero de Historia Nombre de la Tarea
22 9 Disefio de interfaz para registro de productos
23 9 Consulta de datos desde la base de datos
24 9 Guardar la informacién en la base de datos
25 10 Disefio de la interfaz Modificar producto
26 10 Mostrar productos registrados
27 10 Guardar la informacion en la base de datos
28 11 Mostrar Informacion del producto
29 11 Eliminar informacion en la base de datos

Tabla 56. Tareas de ingenieria para la tercera iteracion

Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 57 Muestra la tarea numero 22 que hace refieral disefio de interfaz para registro de
productos que pertenece a la historia de usuario 9.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 22 | Ndmero de historia: 9
Nombre de tarea: Disefo de interfaz para registro de productos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se realizara el disefo de la interfaz, en la cual los proveedores ingresan sus datos para
ser dados de alta en el sistema.

Tabla 57. Tarea Disefio de interfaz para registro de productos
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Tabla 58 Muestra la tarea nimero 23 que hace refiera la consulta de datos desde la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 9.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 23 | Numero de historia: 9
Nombre de tarea: Consulta de datos desde la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la consulta de datos para mostrar los productos.
Tabla 58.Tarea Consultas de datos desde la base de datos

Tabla 59 Muestra la tarea niumero 24 que hace refiera guardar la informacién en la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 9.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 24 | Numero de historia: 9
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizard insercidn de la informacion en la base de datos.
Tabla 59. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 60 Muestra la tarea numero 25 que hace refieral disefio de interfaz modificar el producto
gue pertenece a la historia de usuario 10.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 25 | Numero de historia: 10
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz modificar producto
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual el usuario podra seleccionar un producto
para eliminalo o modificar algun dato.

Tabla 60. Tarea Disefio de interfaz modificar producto

Tabla 61 Muestra la tarea nimero 26 que hace refier@ mostrar productos registrados que
pertenece a la historia de usuario 10.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 26 | Numero de historia: 10
Nombre de tarea: Mostrar productos registrados
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 7

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran todos los productos registrados en la base de datos.
Tabla 61. Tarea Mostrar productos registrados
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Tabla 62 Muestra la tarea nUmero 27 que hace refieara guardar informacion en la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 10.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 27 | Numero de historia: 10
Nombre de tarea: Guardar la informacion en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se guarda la informacién modificada.

Tabla 62. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 63 Muestra la tarea nimero 28 que hace refiar@a mostrar productos registrados que
pertenece a la historia de usuario 11.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 28 | Numero de historia: 11
Nombre de tarea: Mostrar productos registrados
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran los productos registrados.
Tabla 63. Tarea Mostrar productos registrados

Tabla 64 Muestra la tarea numero 29 que hace refiere la eliminacion de informacion de la
base de datos que pertenece a la historia de adiari

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 29 | Numero de historia: 11
Nombre de tarea: Eliminar informacién de la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la eliminacion de la informacién dentro de la base de datos.
Tabla 64. Eliminar informacion de la base de datos

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se refieren a verifitaneionamiento mediante el uso del sistema. En
la Tabla 65 se muestran de manera general lasggagle se realizan en la iteracion 3.

Numero de la prueba Numero de historia Nombre de la prueba
9 9 Agregar producto
10 10 Modificar producto
11 11 Eliminar producto

Tabla 65. Pruebas de aceptacion
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Descripcion pruebas de aceptacion

Tabla 66 Muestra la prueba nimero 9 que hace refiara la historia de usuario agregar
producto, agregando de manera correcta los datos

CASO DE PRUEBA

Codigo: 9 | N° Historia de usuario: 9

Historia de usuario: Agregar producto

Condiciones de ejecucidn: Contar con un usuario con este permiso.

Entrada/Pasos de ejecucion
Llenar todos los campos, ya que todos son obligatorios
Luego dar clic en el botén “Agregar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se agregaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 66. Prueba de aceptacion Agregar producto

Tabla 67 Muestra la prueba nimero 10 que haceerefier a la historia de usuario modificar
producto actualizando datos correctamente.

CASO DE PRUEBA

Cdodigo: 10 | N° Historia de usuario: 10

Historia de usuario: Modificar producto

Condiciones de ejecucién: El usuario que pretende modificar, debe contar con un privilegio de
administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un producto que se desee modificar
Modificar los campos requeridos

Luego dar clic en el boton “Actualizar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se actualizaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 67. Prueba de aceptacion Modlificar producto

Tabla 68 Muestra la prueba nimero 11 que haceerefier a la historia de usuario eliminar
producto eliminado el registro correctamente

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 11 | N° Historia de usuario: 11

Historia de usuario: Eliminar producto

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.

Entrada/Pasos de ejecucidn
Seleccionar un producto que se desee eliminar
Luego dar clic en el boton “Eliminar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se elimind el registro correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realiz6 satisfactoriamente.

Tabla 68. Prueba de aceptacion Eliminar producto
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3.3.4 Cuarta Iteracion

Historias de usuario

En la tabla 69 se muestran de forma general légriais de usuario que se realizan en la cuarta
iteracion.

NUmerc Nombre
12 Agregar compra
13 Buscar compt
14 Reporte de compr

Tabla 69. Historias de usuario para la cuarta iteracion

Tareas de ingenieria

En la Tabla 70 se muestran de manera generakéastgue se realizan en la iteracion 4.

Numero de Tarea | NUmero de Historia Nombre de la Tarea
30 12 Disefio de interfaz para registro de compras
31 12 Consulta de datos desde la base de datos
32 12 Guardar la informacion en la base de datos
33 13 Disefio de la interfaz buscar compra
34 13 Mostrar compras realizadas en las fechas establecidas
35 14 Mostrar reporte mensual o anual

Tabla 70. Tareas de ingenieria para la cuarta iteracion

Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 71 Muestra la tarea numero 30 que hace refieral disefio de interfaz para registro de
compras que pertenece a la historia de usuario 12.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 30 | Numero de historia: 12
Nombre de tarea: Disefio de interfaz para registro de compras
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual los usuarios ingresan sus datos de
compras.

Tabla 71. Tarea Disefio de interfaz para registro de compras
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Tabla 72 Muestra la tarea numero 31 que hace refiera consulta de datos desde la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 12.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 31 | Numero de historia: 12
Nombre de tarea: Consulta de datos desde la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la consulta de datos para mostrar los productos y proveedores.
Tabla 72. Tarea Consulta de datos desde la base de datos

Tabla 73 Muestra la tarea nUmero 32 que hace refiera guardar informacion en la base de datos
gue pertenece a la historia de usuario 12.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 32 | Numero de historia: 12
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizard insercidn de la informacion en la base de datos.
Tabla 73. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 74 Muestra la tarea nimero 33 que hace refieral disefio de la interfaz buscar compras
gue pertenece a la historia de usuario 13.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 33 | Numero de historia: 13
Nombre de tarea: Disefio de la interfaz buscar compras
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual el usuario podra seleccionar dos fechas
para buscar compras.

Tabla 74. Tarea Disefio de la interfaz buscar compras

Tabla 75 Muestra la tarea numero 34 que hace refi@r@ mostrar compras que pertenece a la
historia de usuario 13.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 34 | Numero de historia: 13
Nombre de tarea: Mostrar compras
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 7

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran compras de un rango de fecha.
Tabla 75. Tarea Mostrar compras
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Tabla 76 Muestra la tarea numero 35 que hace refi@ara mostrar ventas mensuales o anuales que
pertenece a la historia de usuario 14.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 35 | Numero de historia: 14
Nombre de tarea: Mostrar ventas mensuales o anuales
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se muestra una grafica con las ventas realizadas en ese mes o afo.
Tabla 76. Tarea Mostrar ventas mensuales o anuales

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se refieren a verifiganeionamiento mediante el uso del sistema. En
la Tabla 77 se muestran de manera general lasgsagle se realizan en la iteracion 4.

Numero de la prueba Numero de historia Nombre de la prueba
12 12 Agregar compra
13 13 Buscar compras
14 14 Generar reporte

Tabla 77. Pruebas de aceptacion

Descripcion pruebas de aceptacion

Tabla 78 Muestra la prueba nimero 12 que haceerefier a la historia de usuario agregar
compra agregando datos correctamente

CASO DE PRUEBA

Codigo: 12 | N° Historia de usuario: 12

Historia de usuario: Agregar compra

Condiciones de ejecucidn: Contar con un usuario con este permiso.

Entrada/Pasos de ejecucion

Llenar todos los campos, ya que todos son obligatorios

Luego dar clic en el botén “Agregar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se agregaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 78. Prueba de aceptacion Agregar compra
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Tabla 79 Muestra la prueba nimero 13 que haceerefier a la historia de usuario buscar compra
mostrando los datos de compras

CASO DE PRUEBA

Cddigo: 13 | N° Historia de usuario: 13
Historia de usuario: Buscar compra

Condiciones de ejecucidn: se tienen que seleccionar dos fechas
Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar una fecha en cada calendario

Luego dar clic en el botén “Buscar”

Resultados esperados: Mostrar datos de compras

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 79. Prueba de aceptacion Buscar compra

Tabla 80 Muestra la prueba niumero 14 que haceerefier a la historia de usuario generar
reporte graficar con datos de compras.

CASO DE PRUEBA

Caodigo: 14 | N° Historia de usuario: 14
Historia de usuario: Generar reporte

Condiciones de ejecucidn: haber realizado compras

Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un tipo de reporte “mensual o anual”

Luego dar clic en el botén “mensual o anual”

Resultados esperados: Grafica con datos de compras

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.
Tabla 80. Prueba de aceptacion Generar reporte
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Capturas de pantalla
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Figura 11. Ventana agregar compra
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Figura 12. Ventana buscar compras




Figura 13. Ventana reporte de compras




3.3.5 Quinta Iteracion

Historias de usuario

En la tabla 81 se muestran de forma general l&sriais de usuario que se realizan en la quinta
iteracion.

NUmerc Nombre
15 Agregar inventario
1€ Modificar inventaric
17 Eliminar inventari
18 Productos bajc

Tabla 81. Historias de usuario para la quinta iteracion

Tareas de ingenieria

En la Tabla 82 se muestran de manera generaké&astque se realizan en la iteracion 5.

Numero de Tarea | Numero de Historia Nombre de la Tarea
36 15 Disefio de interfaz para registro de inventarios
37 15 Consulta de datos desde la base de datos
38 15 Guardar la informacién en la base de datos
39 16 Disefio de la interfaz Modificar inventario
40 16 Mostrar inventarios registrados
41 16 Guardar la informacion en la base de datos
42 17 Mostrar Informacion del inventario
43 17 Eliminar informacion en la base de datos

Tabla 82. Tareas de ingenieria para la quinta iteracion

Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 83 Muestra la tarea numero 36 que hace refieral disefio de interfaz para registro de
inventarios que pertenece a la historia de usd#rio

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 36 | Ndmero de historia: 15
Nombre de tarea: Disefio de interfaz para registro de inventarios
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se realizara el disefio de la interfaz, en la cual los usuarios ingresan datos de
inventarios.

Tabla 83. Tarea Disefio de interfaz para registro de inventarios
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Tabla 84 Muestra la tarea nimero 37 que hace refiera la consulta de datos desde la base de
datos que pertenece a la historia de usuario 15.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 37 | Numero de historia: 15
Nombre de tarea: Consulta de datos desde la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara la consulta de datos para mostrar los inventarios.
Tabla 84. Tarea consulta de datos desde la base de datos

Tabla 85 Muestra la tarea numero 38 que hace refiaral desarrollo que pertenece a la historia
de usuario 15.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 38 | Numero de historia: 15
Nombre de tarea: Guardar la informacién en la base de datos
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara insercién de la informacion en la base de datos.
Tabla 85. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

Tabla 86 Muestra la tarea nimero 39 que hace referaal disefio de la interfaz modificar
inventario que pertenece a la historia de usudio 1

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 39 | Numero de historia: 16
Nombre de tarea: Diseiio de la interfaz modificar inventario
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizara el diseio de la interfaz, en la cual el usuario podra seleccionar un inventario
para eliminalo o modificar algtn dato.

Tabla 86. Tarea Diseiio de la interfaz modificar producto

Tabla 87 Muestra la tarea numero 40 que hace refierenostrar inventarios registrados que
pertenece a la historia de usuario 16.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 40 | Ndmero de historia: 16
Nombre de tarea: Mostrar inventarios registrados
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 7

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se mostraran todos los inventarios registrados en la base de datos.
Tabla 87. Tarea Mostrar inventarios registrados
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Tabla 88 Muestra la tarea numero 41 que hace refiaral desarrollo que pertenece a la historia
de usuario 16.

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 41 | Numero de historia: 16
Nombre de tarea: Guardar la informacion en la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Hugo Espinoza
Descripcion: Se guarda la informacién modificada.

Tabla 88. Tarea Guardar la informacion en la base de datos

| Puntos estimados: 1

Tabla 89 Muestra la tarea nimero 42 que hace refiere la eliminacion de informacion de la
base de datos que pertenece a la historia de adrari

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 43 | Numero de historia: 17
Nombre de tarea: Eliminar informacidn de la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Hugo Espinoza

Descripcion: Se realizard la eliminacidén de la informacion dentro de la base de datos.
Tabla 89. Tarea Eliminar informacidn de la base de datos

| Puntos estimados: 1

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion se refieren a verificaneionamiento mediante el uso del sistema. En
la Tabla 90 se muestran de manera general lasgsugle se realizan en la iteracion 5.

Numero de la prueba Numero de historia Nombre de la prueba
15 15 Agregar inventario
16 16 Modificar inventario
17 17 Eliminar inventario

Tabla 90. Pruebas de aceptacion
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Descripcion pruebas de aceptacion

Tabla 91 Muestra la prueba nimero 15 que haceerefier a la historia de usuario agregar
inventario agregando datos correctamente.

CASO DE PRUEBA

Codigo: 15 | N° Historia de usuario: 15

Historia de usuario: Agregar inventario

Condiciones de ejecucién: Contar con un usuario con este permiso.

Entrada/Pasos de ejecucidn

Llenar todos los campos, ya que todos son obligatorios
Seleccionar un producto

Luego dar clic en el botén “Agregar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se agregaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 91. Prueba de aceptacion Agregar inventario

Tabla 92 Muestra la prueba nimero 16 que haceerefier a la historia de usuario modificar
inventario actualizando datos correctamente.

CASO DE PRUEBA

Codigo: 16 | N° Historia de usuario: 16

Historia de usuario: Modificar inventario

Condiciones de ejecucién: El usuario que pretende modificar, debe contar con un privilegio de
administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion

Seleccionar un inventario que se desee modificar
Modificar los campos requeridos

Luego dar clic en el boton “Actualizar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se actualizaron sus datos correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 92. Prueba de aceptacion Modlificar inventario
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Tabla 93 Muestra la prueba nimero 17 que haceerefier a la historia de usuario eliminar
inventario eliminando el registro correctamente.

CASO DE PRUEBA

Cdédigo: 17 | N° Historia de usuario: 17

Historia de usuario: Eliminar inventario

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que contar con permisos de administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion
Seleccionar un inventario que se desee eliminar
Luego dar clic en el boton “Eliminar”

Resultados esperados: Mensaje con el texto “Se elimind el registro correctamente”.

Evaluacién de la prueba: La prueba se realizé satisfactoriamente.

Tabla 93. Prueba de aceptacion Eliminar inventario

Capturas de pantalla
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Figura 14. Ventana agregar inventario
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Figura 15. Ventana remplazar inventario
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Figura 16. Ventana productos bajos




CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

L PP

Como resultado del desarrollo del software pagektion de inventarios, es posible concluir que
en el mundo actual la automatizacion de procesadgesprimordial, lo cual se puede realizar
gracias a la tecnologia con la que se cuenta hdijegesto permite que las organizaciones cuenten
con mas herramientas para otorgar un mejor seraisigs clientes.

Asi mismo podemos resaltar el beneficio que la esgobtuvo al desarrollar este software para
gestionar el inventario, pues este hecho pernatila institucion ahorrar tiempo al momento de
generar los reportes mensuales, anuales y reblizguedas personalizadas de compras, asi como
verificar los productos que no tienen la cantidairptida, permitiendo mostrar los productos bajos
en inventario.

En el proceso de elaboracion del proyecto he amtemdas cosas para el desarrollo de software,
asi como aplicado los conocimientos aprendidosndieirani estancia en la universidad, lo cual
permitid mejorar algunas habilidades como la ddddjo en equipo.

Recomendaciones técnicas

* Afadir mas caracteristicas para el control delqexs
* Agregar un modulo para realizar ventas
» Agregar catalogos de productos
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