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RESUMEN

En el siguiente trabajo de disertacion se presentard el proceso de desarrollo de una
aplicacion web para el manejo de 6rdenes de produccion. En la actualidad, la competencia
entre las diferentes empresas hace que los clientes seleccionen el servicio mas efectivo y
eficiente, por lo que cualquier oportunidad de mejora no puede ser descartada.
Actualmente la empresa de JONASS AIR cuenta con un sistema de manejo de 6rdenes
de produccion mediante el registro manual en un cuaderno, por lo que necesitan
actualizarse con la creacion de una aplicacion para resolver los problemas que tienen en
la actualidad y brindar un servicio mas atractivo a los diferentes clientes.



1. CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1 Justificacion

Durante los ultimos 4 afios, la universidad nos ha formado y ha puesto a nuestra
disposicion una gran variedad de herramientas con el fin de prepararnos para
incorporarnos y adaptarnos al mundo laboral. El realizar un proyecto de titulacion
es una oportunidad para aplicar todo lo que se aprendido y usar las herramientas
gue conocemos para investigar nuevos temas que sean necesarios para
desarrollar el referido proyecto.

Este proyecto fue seleccionado debido a la complejidad que involucra su
desarrollo, el proceso incorpora temas de aplicaciones web, el manejo de bases
de datos, la elaboracién tanto del front end y el back end basandose en la l6gica
del negocio. Es decir, tiene los elementos necesarios para entender como seran
los proyectos futuros, estar preparados para gestionar un proyecto de esta
magnitud. Adicionalmente, el proyecto no solo requerira la creaciéon de una
aplicacion web bésica, sino que requerira una aplicacion mas compleja, a la
altura de un profesional, por lo que el proyecto permitird alcanzar dicho nivel.
Otro de los motivos que jugd un papel importante al momento de seleccionar
este proyecto fue que el confinamiento, producto de la pandemia COVID -19,
determind que algunas materias recibidas telematicamente no tuvieron las
exigencias que demandd mi apetito por el conocimiento, el trabajar en la parte
back end de una aplicacion se vio de manera parcial, por la limitacion de la tele
educacién. Sin embargo, para que la aplicaciéon sirva para entregar el proyecto
al cliente demandaba mas conocimiento y fortalecer algunas éareas de
conocimiento en las que no se ha profundizado hasta familiarizarse con sus

potencialidades.



Por lo manifestado, esta es la mejor oportunidad para desarrollar y trabajar en
estas areas de conocimiento con el fin de poder aplicarlas en un futuro, contar
con un perfil duro y estar preparado en caso de requerir estas habilidades para

la incorporacion al mercado laboral.

1.2 Planteamiento del problema

Gestionar manualmente un sistema de bodega es una tarea muy demandante
considerando todos los materiales que se encuentran almacenados y todos los
trabajadores que pudieron haber interactuado con los mismos. Esto a menudo
ocasiona problemas ya que existen una amplia variedad de casos en los que se
da una mala gestion de inventario, que a su vez influenciara en la toma de
decisiones.

La empresa JONASS AIR, tiene como mision ofrecer productos y servicios para
el disefio e instalacion de aire acondicionado y calefaccion, para uso residencial
y comercial con sede en Nueva York. La empresa se inauguré en el afio 2009 y
comenzé por realizar servicios especializados de limpieza de conductos y luego
ofreci6 una cartera de servicios de HVAC (Calefaccion, ventilacion y aire
acondicionado) para todo Nueva Jersey. La empresa tiene bodegas para el
almacenamiento de equipos y material necesario para el montaje de los sistemas
de refrigeracién y calefaccion, ha experimentado inconvenientes por la mala
gestién de inventario, no se conoce el stock de materiales existentes, demora en
los tiempos de respuesta al cliente, se realiza procesos y esto tiene una
afectacion en los costos de la empresa.

Se analiz6 la situacibn y se propuso como alternativa de solucién la
implementacion de una aplicacion para gestionar sus bodegas y que sea
accesible para todos sus trabajadores.

De igual manera, empresas de la competencia ya han implementado nuevas
tecnologias para administrar el inventario y controlar las 6rdenes de produccién,
por lo que se vuelven mas atractivas para el cliente, al momento de realizar una
orden le brindan mas opciones, agilidad, eficacia y eficiencia.

Actualmente, la empresa ha experimentado una serie de inconvenientes por la

falta innovacién tecnoldgica, los mas relevantes son: la pérdida de tiempo debido



a confusiones con materiales reservados para otros trabajos, lo que causa
escasez del material cuando se necesita usarlo y que el pedido de ese material
se efectué mas tarde de lo esperado; al momento de pedir en una orden mas
materiales del que se necesita debido a que no hay ningun control sobre el flujo
de los materiales; y, muchos de los trabajadores son migrantes, no tienen el
inglés como lengua materna por lo que ocurrian problemas de comprension
debido al idioma. Por lo tanto, los servicios de la empresa se realizan sin ningun
tipo de control y al momento de investigar sobre el material disponible se acude
a los clasicos cuadernos de inventario manual que no estan actualizados.

Para mitigar las pérdidas ocasionadas por la gestion manual del inventario, se
propone incorporar la tecnologia para la gestion de estos procesos, a travées del
desarrollo de una aplicacién con un inventario actualizado a tiempo real; ademas,
se buscar integrar el control de las ordenes de produccion, realizar una
aplicaciéon multilenguaje por la gran variedad de nacionalidades que hay entre
los trabajadores, y por ultimo se busca crear estandares de documentacion para
facilitar al usuario y evitar cualquier tipo de confusion.

1.3 Objetivos
1.3.2 Objetivo General

e Analizar y desarrollar una aplicacion web para el manejo de las

ordenes de produccion.

1.3.2 Objetivo Especificos

e Analizar los procesos para el manejo de las 6rdenes de produccion.

e Diseflar la aplicacion web para el manejo de las érdenes de
produccion.

e Desarrollar la aplicacion web para el manejo de las ordenes de
produccion.

1.4 Alcance

En la empresa existen empleados que hablan espafiol, por lo tanto, la aplicacién
debe ser amigable para que sea utilizada por todo el personal de la empresa, en
especial aquellos vinculados al proceso de produccion. La aplicacion debe ser
compatible con dispositivos moviles Android; ademas, con el fin de poder

guardar la informacién de los productos se va a utilizar la base de datos Firebase



de Google, que dispone de todas las funcionalidades necesarias para llevar a
cabo el control de las diferentes acciones que se pueden realizar con el
inventario. La aplicacion debe tener el inventario actualizado en tiempo real. Se

utilizar4 React para realizar el front end y node.js para realizar el back end.

1.5 Antecedentes

Hasta el momento, la empresa JONASS AIR ha realizado una gestion manual
de la bodega por lo que se han dado casos en los que hay una mala gestion del
inventario, mayores costos y por esto se han tomado decisiones erréneas que
producen pérdidas por los resultados negativos, cdmo hacer pedidos de un
producto que aun se disponia en stock, a un mayor precio.

Por lo manifestado, con el objetivo de tener un mejor control en las 6rdenes de
produccion y el flujo del inventario se analiz6 la situacion y se decidio realizar
una aplicacion web que se encargue de controlar el manejo de las 6rdenes de

produccion.



2. CAPITULO II: MARCO TEORICO

Para la realizacion del presente proyecto de titulacion, es necesario definir
términos que se van a incorporar en su desarrollo, los cuales se citan a

continuacion:

2.1Sistema

Se define como sistema a un conjunto de procesos en interaccién unos con otros,

organizado y complejo de estudiar (Latorre, 1996).

2.2 Aplicacion web

Se conoce como aplicacibn web a las aplicaciones que cuentan con la
caracteristica de que los usuarios puedan utilizarlas por medio de un servidor
web a través de internet. Este tipo de aplicaciones se codifican en un lenguaje
que es soportado por los navegadores web y son estos navegadores los
responsables de la ejecucién de la aplicacion. Este tipo de aplicaciones gano
mucha popularidad debido a su independencia del sistema operativo y la facil
actualizacion y mantenimiento sin la necesidad de instalar otros elementos de

software.

2.3 JavaScript

Es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para la creacion
de paginas web capaces de interactuar con el usuario. Desde el punto de vista
técnico, JavaScript es un lenguaje interpretado, eso significa que las
instrucciones son analizadas en secuencia por el intérprete de JavaScript del
navegador web de manera que su ejecucion es inmediata a la interpretacion

(Jorge & José , 2017). JavaScript es un lenguaje multiplataforma, orientado a



eventos con manejo de objetos y su codigo es incluido en un documento HTML.
En el pasado se usaba HTML y Java, pero el verdadero cambio surgio con la
aparicion de JavaScript, ya que esta dio la posibilidad a sus usuarios de crear

aplicaciones en linea.

2.4 React

Es una de las librerias mas usada de Javascript a la hora de crear interfaces de
usuario. Desde su lanzamiento en el afio 2013, esta libreria ha estado enfocada
en el front end. React representa una base solida sobre la cual se puede elaborar
una infinidad de posibilidades con Javascript. React facilita de manera
significativa el desarrollo, ya que ofrece plantillas predeterminadas para evitar
empezar un proyecto desde cero y ahorrar una gran cantidad de tiempo de
trabajo. Ademas, React permite a los ingenieros de software crear una gran
aplicacion web que puede usar datos y puede cambiar después de un tiempo sin
recargar la pagina (Alex & Eve, 2017). Contrariamente a Java o Objective-C,
React posee una curva de aprendizaje relativamente corta por lo que el
programador puede ponerse manos a la obra en un tiempo menor. De igual
manera, una de las principales ventajas con las que cuenta React es que
aproximadamente el 90% del codigo es reutilizable entre Android y 10S.
Finalmente, React cuenta con una depuracion movil considerada relativamente
facil puesto a que se ha logrado llevar la depuracion web al mundo movil
(Ricardo, Luis, Daniel , & Ricardo, 2019).

2.5Sistema basado en eventos

Contrariamente a la programacion secuencial en el flujo del programa esta dada
por el programador, la programacion basada en eventos se determina por
sucesos que cambian la ejecucion del programa con el fin de ser atendidos, estos
sucesos son los elementos que conocemos como eventos. Existen diferentes

categorias de eventos como interrupciones del sistema, entradas del teclado,



comunicaciones con un puerto, etc. Al suceder el evento, la ejecucion del
programa se ve perturbada. Por lo general existe un bucle externo al programa
encargado de registrar el evento y responder ejecutando la funcion
correspondiente. En caso de estar utilizando Node.js, este ya incorpora el bucle

para registrar eventos (Martinez, 2015).

2.6 Node.js

Fue ideado como un entorno de ejecucién de JavaScript orientado a eventos
asincronos, es decir que dichos eventos no son ejecutados de manera
secuencial por lo que, en caso de haber dos llamadas consecutivas, no fuera
necesario esperar que se acabé la primera llamada para poder ejecutar la
segunda. Al principio, Node.js era un programa mono hilo, es decir que solo
utilizaba un solo hilo en su ejecucion, pero con la aparicion de la libreria cluster
ahora es posible convertirlo en multihilo. Node.js esta disefiado para la creacion
de aplicaciones network escalables y mantiene una arquitectura orientada a
eventos, en otras palabras, el programa estaria determinado por las entradas
gue recibe el sistema. Node.js es un modelo de entrada y salida sin bloqueo que
se controla por medio de eventos que a su vez lo vuelven ligero y mas eficiente.
El objetivo de Node.js es la creacion de aplicaciones livianas de red rapidas por
su gran capacidad de controlar grandes cantidades de conexiones simultaneas
con el nivel de rendimiento deseado (Harter, 2014). Contrariamente al caso del
servidor web clasico en el que queda bloqueado al momento de que un cliente
ha sido atendido por un hilo, la especialidad de Node.js es la gestién de Entradas
y Salidas, evitando que el cuello de botella del servidor sea la incapacidad de

poder aceptar mas peticiones.
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Figura 1. Modelo de servidor clasico. (Martinez, 2015)
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En el caso de Node.js las peticiones realizan un recorrido distinto, se utiliza un
sistema mono hilo por lo que solo se atiende un cliente a la vez, y al atenderlo
se solicita un recurso al hilo que a su vez delegara la obtencion de ese recurso
al Sistema Operativo y mientras se obtenga ese recurso, el cliente libera el hilo
y queda en espera hasta ser llamado. Una vez se obtiene el recurso, el cliente
vuelve a la cola de clientes, para recibir el recurso solicitado cuando llegue su

turno.
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Figura 2. Modelo de serivdor Node.js. (Martinez, 2015)

En otras palabras, evitando la monopolizacion del hilo por parte de los clientes
hasta que obtengan el recurso que necesiten, se libera al hilo permitiendo el
avance del resto de la cola de clientes. Node.js usa la especificacién de leguaje
ECMAScript para su programacion, este mismo es usado igualmente por
JavaScript. De la misma manera que los navegadores ejecutan su codigo, la
ejecucion de JavaScript es interpretada de la misma manera, usando un motor
basado en el V8 de Google. Node.js estd programada en el lenguaje C++
(Martinez, 2015).

2.7 Sistema asincrono

Contrariamente a los sistemas sincronos que pausan las instrucciones que se
encuentran después de una llamada hasta que se ejecute, los sistemas
asincronos tienen el objetivo de ejecutar el programa en el menor tiempo posible,

enfocandose en reducir los tiempos de espera.



Sistema sincrono Sistema asincrono

Figura 3. Funcionamiento de un sistema sicrono y asincrono. (Martinez, 2015)

Por lo tanto, se continua la ejecucion del codigo incluso si una llamada no ha
finalizado. Sin embargo, uno de los problemas que surge debido a esta forma de
programar es que las funciones pierden su capacidad de retornar valores, pero
esto se puede resolver de mediante la adaptacion del sistema a este nuevo estilo

de programacion y el uso de diferentes técnicas (Martinez, 2015).

2.8 Base de datos en tiempo real

Las bases de datos en tiempo real son un tipo de base de datos que se alojan
en la nube. Los datos se almacenan en formato JSON y se sincronizan
continuamente con cada cliente asociado. Cuando cualquier aplicacion
multiplataforma se desarrolla con el SDK de iOS, Android y JavaScript, la mayor
parte de la demanda de usuarios se basan en una instancia de base de datos en
tiempo real y esta instancia se actualiza con cada nuevo dato. Esta funcién

permite a los desarrolladores omitir el paso de desarrollar una base de datos.

2.9 MysSQL

MySQL, el sistema de administracion de bases de datos SQL de cdodigo abierto
mas popular, es desarrollado, distribuido y respaldado por Oracle. MySQL ofrece
bases de datos relaciones, de las cuales el factor principal que las diferencias de
otros almacenamientos digitales radica en cdmo se organizan los datos a un alto

nivel. Las bases de datos como MySQL contienen registros en tablas multiples,



separadas y altamente codificadas, a diferencia de un repositorio Unico que lo
abarca todo, o colecciones de documentos semiestructurados 0 no
estructurados. Ademas de ser un sistema de administracion de datos de cddigo
abierto, las bases de datos MySQL pueden ser accedidas por aplicaciones que
escritas en diferentes lenguajes de programacién tales como C++, Pascal,
Delphi, Java, PHP, Python.

2.10 HTML

HTML es una implementacion del standard SGML o Standard Generalized
Markup Language, el cual es un estandar a nivel internacional que sirve para la
definiciobn de texto electrénico independiente de dispositivos, sistemas y
aplicaciones. HTML es un lenguaje que los ordenadores son capaces de
interpretar y esta disefiado para que los navegadores ejecuten instrucciones
para crear una pagina web. Las siglas de HTML significan Hyper Text Markup
Language (lenguaje de marcas de hipertexto). El hipertexto puede ser definido
como el texto de una computadora que posee tipos de referencia como
hipervinculos, links o incluso enlaces, a otros textos. En si, HTML es utilizado
con el fin de estructurar documentos sin meterse con la apariencia o el disefio,
pero brindando las herramientas para darle formato al documento. HTML aporta
dos ventajas esenciales a la hora de disefar una aplicacion web: su

compatibilidad y la facilidad de aprenderlo (Vértice, 2009).

2.11 HTML5

Es la quinta version del lenguaje HTML, el cual permite crear aplicaciones web
gue son capaces de interactuar con los datos locales y con los servidores de
manera mas sencilla que nunca; ademas, proporciona mayor soporte multimedia
(Prescott, 2015). HTML5 provee tres principales caracteristicas: estilo, estructura
y funcionalidad. Por mas que no se ha declarado oficialmente, HTML5 es
considerado un producto de la combinacion de HTML, CSS y JavaScript. Las
tecnologias mencionadas son altamente dependientes y trabajan dentro de una
sola unidad organizada bajo la especificacion de HTML5. EI cédigo HTML se
encuentra sumamente organizados. Los documentos HTML son archivos de

texto que se graban con la extension .htmly el nombre que se deseé. Cada parte



del documento esta diferenciada, declarada y determinada por etiquetas

especificas. (Juan Diego, 2012).

2.12 Software Agile

Es una metodologia de software que busca tener un enfoque mas humano para
dar solucién a diferentes problemas, evitando el excesivo consumo de tiempo en
actividades de documentacion voluminosa y confusa y logrando que el equipo

empiece con mas anticipacion la etapa de codificacion (Dimes, 2015).

2.13 Scrum

Scrum ha sido usado desde el comienzo de 1990 y va ganando popularidad a
medida que pasa el tiempo, sin embargo, contrariamente a lo que el pensamiento
popular cree, Scrum no es una metodologia, pero es un marco de referencia
dentro de la metodologia de desarrollo de software Agile para el desarrollo de
aplicaciones, la cual tiene el objetivo de entregar proyectos con requisitos ya
establecidos integrando a todo el equipo de desarrollo. Scrum trabaja mediante
la aplicacion de un conjunto de instrucciones a seguir por los diferentes equipos
de trabajo y haciendo uso de roles designados (Deemer, 2009). Scrum aporta
muchas ventajas al momento de usarlo ya que en la actualidad muchas
empresas tienen problemas con las fechas de entrega de prototipos por lo que
estos no son entregados de manera satisfactoria y en caso de serlo, estos van a
carecer de muchas caracteristicas importantes. Scrum impone plazos
especificos para la entrega de tareas pequefias con el fin de evitar que los
programadores subestimen a las tareas y empiecen a preocuparse una vez que

el plazo este por cumplirse (Dimes, 2015).



3. CAPITULO IlI: ANALISIS

3.1 Analisis de requerimientos

En base a los resultados obtenidos en la encuesta para la identificacion de
requerimientos, se pudo constatar que en la actualidad se lleva un control del
inventario impreciso con el cual es sencillo cometer diferentes errores. En esta
seccion se busca identificar cado uno de los requerimientos que el cliente
necesite para poder optimizar el proceso llevado a cabo para manejar el
inventario. Para realizar esta actividad se procedio6 a realizar una encuesta en la
que el cliente podra exponer los puntos clave que la pagina web debera tener e
identificar las caracteristicas de las tecnologias que se usaran en el proyecto.
Para este proyecto se hard uso de la metodologia de desarrollo Scrum y se
realizaran prototipos del modelo de datos mediante diagramas UML.

3.2 Encuesta de requerimientos

Encuesta para la identificacion de requerimientos

Responda las preguntas a continuacién

Nombre de la empresa *

Jonassair

¢Qué tipo de informacion manejan?

Informacién de bodega: Descripcion y cantidad de materiales.

¢Como manejan la informacion?

La informacién se maneja por medio de hojas sueltas y con la memoria de cada empleado por lo que
siempre existe material sobrante que se llega a dafiar.

¢Cual es el problema a resolver?

La gestion y organizacion de material entrante y saliente de la empresa.

¢Cudles son las caracteristicas del sistema que se utiliza para resolver el sistema?

En un inicio esta dirigido para un solo administrador, pero en un futuro se desea que cada integrante
pueda tener accesos limitados en base al rol que ocupa.



{Qué funcion se desea?
Se desea que exista un registro del material saliente, entrante y disponible que cuenta la bodega en

primera instancia. En un futuro se desea realizar reportes que permitan conocer el estado del mismo
mes a mes.

{Quienes tienen acceso a la informacion (actualmente)?

El usuario administrador que puede ser usado por el gerente y el encargado de bodega tendrian acceso
al sistema.

;Quienes tendrian acceso a la informacion (tipos de usuarios)?

Por el momento solo desea que el usuario administrador cuente con acceso al sistema.

:Qué interfaces van a ser establecidas?
En la primera etapa se busca implementar un total de cinco interfaces, una pantalla para el log in, una
segunda para el registro del material, la tercera para poder realizar la visualizacién del material

disponible, la cuarta para poder modificar la informacién del material disponible y la ultima para poder
eliminar materiales del inventario disponible.

;Queé se considera un resultado” correcto”?

Poder solucionar la problematica actual en la que se esta llevando el control del inventario por medio de
papeles sueltos.

¢Cuales son las restricciones?

El estudiante solo desarrollara |a aplicacién y el uso de la misma en produccién sera confidencial.



¢Cuél es la forma de almacenamiento?

La informacién serd almacenada mediante la base de datos Firebase.

¢Cual es el proceso que se sigue para generar una orden de produccion?
Normalmente en produccidn, el manager o el lider del proyecto le comenta al lider de bodega los

articulos necesarios para el proyecto, en el caso de no tenerlo, se requiere que se compren nuevos y se
incluyan en el inventario.

¢Cual es el proceso que se sigue para eliminar una orden de produccién?

En una etapa inicial no se busca que se maneje las ordenes de entrada y salida. Eso se realizaria en una
etapa de post produccién.

¢De los usuarios que tienen acceso al sistema, quienes tendran permiso para realizar las
operaciones mencionadas anteriormente?

En una primera etapa solo se espera tener un usuario administrador.

¢Cuantas personas van a utilizar el sistema?

En un principio, unicamente el usuario administrador tendrd acceso al sistema.

¢Qué problemas son los mas comunes en relacion al control de las 6rdenes de produccion?

Que no se lleva un registro real del almacenamiento de los materiales y por ello se realiza un calculo al
ojo sobre la cantidad de materiales.



3.3 Andlisis y especificaciones de requerimientos del sistema
Funcionalidad del producto

F1 Log in.

F2 Pagina de inicio.

F3 Crear materiales.

F4 Visualizar detalle de materiales.
F5 Editar materiales.

F6 Eliminar materiales.

F7 Orden de ingreso.

e F8 Pantalla de aprobacion.

e F9 Listar Ordenes

Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuario | ADMINISTRADOR
Formacion PROFESIONAL
Habilidades Liderazgo, Organizado

Tienes acceso a todas
las funcionalidades del
sistema

Actividades

Tabla 1. Usuarios del sistema administrador. Fuente: (Pozo, 2022).
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llustracion 1. Casos de uso general del sistema. Fuente: (Pozo, 2022).

Requerimientos especificos
Requerimientos funcionales
Se representara en la siguiente tabla cada uno de los requerimientos funciones

extraidos de las necesidades basicas del sistema web.



Tabla 2

Identificador

Nombre

Descripcion

Prioridad [] Elevada (] Media L1 Baja
Claridad [] Elevada (] Media [1 Baja
Necesidad (] Esencial [] Deseable L1 Opcional

Tabla 2. . Ejemplo tabla requerimientos funcionales. Fuente: (Pozo, 2022).

e Identificador: Cddigo Unico de cada uno de los requerimientos especificados.

e Nombre: Sefialador descriptivo de cada requisito.

e Descripcion: Informacion detallada de la razén de ser del requisito.

e Prioridad: Define la urgencia que tiene el auspiciante para cumplir con este
requisito.

e Claridad: Precisa que el requisito no pueda tener varias interpretaciones.

e Necesidad: Limita el grado de carencia de una funcionalidad del sistema

Tabla 3

Identificador Requerimiento funcional 1
Nombre Login
Descripcion El sistema debe tener una pagina que inicie sesién

validando credenciales.
Prioridad Elevada (] Media L] Baja
Claridad Elevada (] Media [1 Baja
Necesidad [1 Esencial Deseable L1 Opcional

Tabla 3. Requerimiento funcional 1- Login. Fuente: (Pozo, 2022).



Tabla 4

Identificador

Requerimiento funcional 2

Nombre
Descripcion
Prioridad
Claridad

Necesidad

Pagina de inicio

Se debe contar con una pégina de inicio (home) donde se
encuentren cada una de las gestiones de sistema.

Elevada [1 Media L1 Baja
Elevada (1 Media [1 Baja
Esencial [1 Deseable L1 Opcional

Tabla 4. Requerimiento funcional 2- Pagina de inicio. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 5

Identificador

Requerimiento funcional 3

Nombre
Descripcion
Prioridad
Claridad

Necesidad

Crear materiales

El sistema debe contar con un apartado donde se pueda
ingresar nuevos materiales.

Elevada (] Media L] Baja
Elevada (1 Media [1 Baja
[] Esencial Deseable L] Opcional

Tabla 5. Requerimiento funcional 3- Crear materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 6

Identificador

Requerimiento funcional 5

Nombre
Descripcion

Prioridad

Visualizar detalle de materiales.

El sistema debe contar con la funcionalidad de listar la
informacion de cada uno de los materiales creados.
Elevada (] Media L] Baja




Claridad Elevada (] Media [1 Baja

Necesidad Esencial [1 Deseable L] Opcional

Tabla 6. Requerimiento funcional 4- Visualizar detalle de materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 7

Identificador Requerimiento funcional 4
Nombre Editar materiales.
Descripcion El sistema debe contar con la funcionalidad de alterar la

informacidn de cada uno de los materiales creados.
Prioridad Elevada (] Media L1 Baja
Claridad Elevada (] Media [1 Baja
Necesidad Esencial [1 Deseable L] Opcional

Tabla 7. Requerimiento funcional 5- Editar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 8

Identificador Requerimiento funcional 6
Nombre Visualizar detalle de materiales.
Descripcion El sistema debe contar con la funcionalidad de eliminar

la informacion de cada uno de los materiales creados.
Prioridad Elevada [1 Media L] Baja
Claridad Elevada (] Media [1 Baja
Necesidad Esencial [1 Deseable L1 Opcional

Tabla 8. Requerimiento funcional 6- Eliminar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).



Tabla 9

Identificador Requerimiento funcional 7

Nombre Orden de ingreso.

Descripcion El sistema debe contar con la funcionalidad de realizar
una orden de ingreso del material.

Prioridad Elevada (] Media L1 Baja

Claridad Elevada (] Media [1 Baja

Necesidad Esencial [1 Deseable L] Opcional

Tabla 9. Requerimiento funcional 7- Orden de ingreso. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 10

Identificador Requerimiento funcional 8
Nombre Aprobar.
Descripcion El sistema debe contar con la funcionalidad de aprobar

las ordenes de produccion.
Prioridad Elevada [] Media L1 Baja
Claridad Elevada (] Media [1 Baja
Necesidad Esencial [ 1 Deseable L] Opcional

Tabla 10. Requerimiento funcional 8- Aprobar. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 11

Identificador Requerimiento funcional 9

Nombre Listar Ordenes.




Descripcion
Prioridad
Claridad

Necesidad

El sistema debe contar con la funcionalidad de visualizar
las ordenes de produccion ya procesadas.

Elevada [1 Media L1 Baja
Elevada (1 Media [1 Baja
Esencial [1 Deseable L1 Opcional

Tabla 11. Requerimiento funcional 9- Listar Ordenes. Fuente: (Pozo, 2022).

Especificacion de casos de uso

Con el fin de obtener un analisis mas amplio en base a los diferentes requerimientos

del sistema, se realizaran modelos graficos y tablas detalladas sobre estos.

Los casos de uso servirdn como instrumento para poder definir los diferentes

requerimientos a través de disefios que mostraran como estos deben ser

implementados y las pruebas que tienen que pasar para poder considerar los resultados

obtenidos como correctos.

La siguiente ilustracion (2) es un ejemplo genérico de como se presentara de manera

visual cada uno de los casos de uso del sistema, identificando el actor y la gestion a

realizar.

Actor

Proceso

llustracion 2. Representacion genérica de caso de uso. Fuente: (Pozo, 2022).



Ademas, para cada proceso se presentara la informacion detallada por medio del
modelo de tabla de datos mostrada a continuacion, la cual detallara los diferentes
requerimientos necesarios para entender de una manera mas clara el proceso que se

busca realizar.

Tabla 11

Nombre

Descripcion

Actor

Precondicion

Flujos

Excepciones

Postcondicion

Tabla 12. Modelo tabla casos de uso. Fuente: (Pozo, 2022).

e Nombre: Identificador Unico de cada uno de los casos de uso.

e Descripcion: Explicacion detallada de la razon de ser de la gestion evidenciada en
el caso de uso.

e Actor: Persona que va a realizar el proceso cuando el sistema esté funcional.

e Precondicion: Accion anterior obligatoria para realizar la actividad.

e Flujos: Pasos a seguir para desarrollar la gestion identificada.

e Excepciones: Posibles errores semanticos del sistema.

e Post condicidn resultado final de la accion realizada



Caso de uso: Login

Administrador

Login

lustracién 3. Representacion Caso de uso Login. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 12
Nombre Login
Descripcion Permitira que el usuario ingrese al sistema.
Actor e Administrador

Precondicion

Tener una cuenta registrada con las

credenciales correctas.

Flujos

Dar clic en iniciar sesion.

Insertar usuario.

Introducir contrasefia

Existe la posibilidad de guardar las
credenciales si el wusuario lo
requiere.

Dar clic en iniciar sesion.




Excepciones Introducir credenciales incorrectas.

Postcondicion El sistema reflejard que la sesion esta
iniciada mostrando el nombré del usuario

con un estado activo.

Tabla 13. Detalle caso de uso Login. Fuente: (Pozo, 2022).

Caso de uso: Pagina de inicio

Pagina de inicio

Administrador

llustracion 4. Representacion Caso de uso Login. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 13
Nombre Pégina de inicio
Descripcion Permitird que el usuario seleccione la

operacion que desea realizar.

Actor e Administrador

Precondicion Realizar de manera exitosa el login.

Flujos e Darclicen el modulo de materiales




y seleccionar cualquier operacion
entre las siguientes:

o Crear material

o Listar material

o Editar material

o Eliminar material

e Dar clic en el médulo de dérdenes

de produccién y seleccionar
cualquiera de las siguientes
operaciones:

o Orden de ingreso

o Aprobar

Excepciones

Postcondicion

El sistema reflejara al usuario la pantalla

correspondiente a la opcion seleccionada.

Tabla 14. Detalle caso de uso Pagina de inicio. Fuente: (Pozo, 2022).




Caso de uso: Crear materiales

Crear materiales

Administrador

lustracion 5. Representacion Caso de uso Crear materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 14
Nombre Crear materiales
Descripcion El sistema brindaré la posibilidad de crear

en el sistema los materiales que oferta la

empresa.
Actor e Administrador
Precondicion Dar clic en modulo de materiales
Flujos e Dar clic en nuevo material.

e Ingresar informacion en los
siguientes campos:
o Nombre
o Descripcién
o Imagen
o Costo

o Estado




o Stock

e Darclicen el icono guardar.

Excepciones

Informacion no valida.
No ingresar informacién en campos

obligatorios.

Post condicion

La informacion se guardara
automaticamente y se reflejara en el

sistema.

Tabla 15. Detalle caso de uso Crear materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Caso de uso: Listar Materiales

Listar Materiales

Administrador

llustracion 6. Representacion Caso de uso Listar Materiales. Fuente: (Pozo, 2022).




Tabla 15

Nombre Listar Materiales

Descripcion El sistema brindara la posibilidad de ver la
informacion  detallada del material
registrado en el sistema.

Actor e Administrador

Precondicion

Dar clic en modulo materiales.
Tener al menos un material registrado para

visualizar.

Flujos

e Seleccionar el material registrado

para visualizar.

Excepciones

e Problemas en el registro de

materiales.

Postcondicion

La informacion se visualizara

automaticamente en el sistema.

Tabla 16. Detalle caso de uso Listar Materiales. Fuente: (Pozo, 2022).




Caso de uso: Editar materiales

Editar materiales

Administrador

lustracion 7. Representacion Caso de uso Editar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 16
Nombre Editar materiales
Descripcion El sistema contard con el apartado de

editar la informacion de materiales

ingresados.
Actor e Administrador
Precondicion Dar clic en modulo materiales.

Tener al menos un material registrada para

editar.

Flujos e Seleccionar el material registrado
a editar.
o Editar el campo que se requiera.

e Dar clic en el boton guardar.

Excepciones e Informacion no vélida.

e No ingresar informacion en




campos obligatorios.

Postcondicion

La informacion se guardara
automéaticamente y se reflejard en el

sistema.

Tabla 17. Detalle caso de uso Editar habitaciones. Fuente:

Caso de uso: Eliminar materiales

(Pozo, 2022).

Administrador

Eliminar materiales

lustracion 8. Representacion Caso de uso Eliminar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 17
Nombre Eliminar materiales
Descripcion El sistema brindard la posibilidad de
eliminar la informacion detallada del
material registrado en el sistema.
Actor e Administrador
Precondicion Dar clic en modulo materiales.




Tener al menos un material registrado para

eliminar cuyo stock sea 0.

Flujos

e Seleccionar el material registrado
por eliminar.

e Dar clic en el botén eliminar.

Excepciones

e Problemas en el registro de
materiales.
e Tratar de eliminar materiales cuyo

stock sea mayor a 0.

Post condicion

La informacion se visualizara

automaticamente en el sistema.

Tabla 18. Detalle caso de uso Eliminar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

Caso de uso: Orden de ingreso

Administrador

Orden de ingreso

llustracion 9. Representacion Caso de uso Orden de ingreso. Fuente: (Pozo, 2022).




Tabla 18

Nombre Orden de ingreso

Descripcion El sistema brindara la posibilidad de crear

en el sistema una orden de ingreso de

materiales.
Actor e Administrador
Precondicion Crear o registrar los materiales nuevos no

registrados con anterioridad.
Dar clic en modulo de Ordenes de

produccién.

Flujos e Dar clic en orden de ingreso
e Seleccionar los materiales.
e Ingresar informacion en los
siguientes campos
o Cantidad
e Dar clic en el icono guardar
e El usuario administrador debe dar

click en el médulo de aprobar.

Excepciones Informacion no valida.
No ingresar informacion en campos

obligatorios.

Post condicién La informacién se guardara

automaticamente y se reflejara en el




sistema. Se enviard la informacion a

administracion.

Tabla 19. Detalle caso de uso Orden de ingreso. Fuente: (Pozo, 2022).

Caso de uso: Aprobar

Administrador

Aprobar

lustracion 10. Representacion Caso de uso Aprobar. Fuente: (Pozo, 2022).

Tabla 19
Nombre Aprobar
Descripcion El sistema brindara la posibilidad de
aprobar en el sistema una orden de
produccion.
Actor e Administrador

Precondicion

Crear una orden de produccion y que esta
se encuentre en el estado “Por aprobar”.
Dar clic en mddulo de o&rdenes de

produccién.




Flujos

e Dar clic en aprobar
e Seleccionar la  orden de
produccion deseada.

e Dar clic en el icono de aprobar.

Excepciones

Informacién no valida.

Post condicion

La informacién se guardara
automaticamente y se reflejara en el
sistema. Se enviara la informacion a

administracion.

Tabla 20. Detalle caso de uso Aprobar. Fuente: (Pozo, 2022).

Caso de uso: Listar Ordenes

Listar Ordenes

Administrador

llustracion 11. Representacion Caso de uso Listrar Ordenes. Fuente: (Pozo, 2022).




Tabla 20

Nombre Listar Ordenes

Descripcion El sistema brindara la posibilidad de
visualizar en el sistema las dérdenes de
produccion procesadas.

Actor e Administrador

Precondicion

Crear una orden de produccion vy
aprobarla, esta debe encontrarse en el
estado “Procesada”.

Dar clic en mddulo de o&rdenes de

produccién.

Flujos

e Dar clic en Listar Ordenes

Excepciones

Informacién no vélida.

Postcondicion

La informacion se visualizara

automaticamente en el sistema.

Tabla 21. Detalle caso de uso Listar Ordenes. Fuente: (Pozo, 2022).




4. CAPITULO IV DISENO DE MODELO DE DATOS

En este capitulo se buscara identificar por medio de diagramas los diferentes tipos de
datos en los cuales se almacenara la informacion de las entidades y las diferentes
relaciones que existiran entre estas. Los diagramas serviran como una herramienta con la
que sera mas facil realizar una representacion del sistema y los comportamientos

esperados de sus procesos.

4.1 Disefo de la base de datos
En esta seccion se busca tener el detalle de las diferentes entidades que se requieren para
el desarrollo del proyecto, relaciones que tienen y los campos que poseen.

Modelo conceptual

[ Orden B ( materiales D
\id integer(10) U \id integer(10) L)
estado varchar(45) nombre varchar(20)
tipo varchar(45) descripcion varchar(255)

"ﬁ usuarioid  integer(10) estado varchar(45)
25 s costo double(10)
i : stock integer(10)
: : \% materialcopiaid integer(10)
: ! 3
1 : 1
L : 1
| 1
usuario | materialcopia
Vo integer(10) R T o< |/ id integer(10)
usemame varchar(20) id_material  integer(10)
password varchar(30) id_orden integer(10)
tipo varchar(15) stock integer(10)

*= Ordenid integer(10)

Figura 4. Modelo conceptual de la base de datos. Fuente: (Pozo, 2022).



4.2 Diagrama de secuencias

Los diagramas de secuencia UML son diagramas de interaccién que detallan como se
Ilevan a cabo las operaciones. Capturan la interaccion entre objetos en el contexto de una
colaboracion. Los diagramas de secuencia se centran en el tiempo y muestran visualmente

el orden de la interaccion mediante el uso del eje vertical del diagrama para representar

en el tiempo qué mensajes se envian y cuando.

4.3 Diagrama de secuencias Login

X

Interfaz

Usuario : A 3
M 1: Click en el boton iniciar sesion

1.1.2.1: Visualizar en la pantalla

Base de datos

1.1: Enviar credenciales

1.1.2: Ingreso correcto

1.1.3.1: Mensaje de error

1.1.3: Ingreso incorrecto

r

Figura 5. Diagrama de secuencias Login. Fuente: (Pozo, 2022).

4.4 Diagrama de secuencias Crear materiales

X

Usuario

1.1: Activar campos

3.1: Enviar datos

Base de datos

3.1.2: Ingreso correcto

Interfaz
|
1: Click en el botén crear materiales JI_
2: crear material
>
3: Click en el botén guardar
o
3.1.2.1: Mensaje de material guardado <

3.1.3.1: Mensaje de error

3.1.3: Ingreso incorrecto

Figura 6. Diagrama de secuencias Crear materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

1.1.1: Validar credenciales

’ 3.1.1: Crear material

4: Error



4.5 Diagrama de secuencias Visualizar detalle de materiales

% Interfaz Base de datos

|
|
|
1: Click en el botén Visualizar detalle de materiales

Usuario

|
|
|
|
|
|
1.1: Enviar dat 1
TR oD > 2: Verificar

1.12: Correcto

1.1.2.1: Visualizar en la pantalla

1.1.3: Incorrecto

1.1.3.1: Mensaje de error

g e Yo
=

Figura 7. Diagrama de secuencias Visualizar detalle de materiales. Fuente: (Pozo, 2022).

4.6 Diagrama de secuencias Editar materiales

% Interfaz Base de datos

; |
U : 5 i i
SEM0 | 1: Click en el boton editar materiales |

1.1: Activar campos
2: Editar campos de material

3: Click en el botén guardar

’ 3.1: Enviar datos

’ 3.1.1: Editar material

3.1.2: Ingreso correcto

3.1.2.1: Mensaje de material editado >

- 3.1.3: Ingreso incorrecto 4: Error

3.1.3.1: Mensaje de error D‘

Figura 8. Diagrama de secuencias Editar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).



4.7 Diagrama de secuencias Eliminar materiales

% Interfaz Base de datos
Usuario : :
L |
1: Click en el botén eliminar materiales |
|
g 1.1: Enviar datos | 3: Verificar
g
4: Correcto
4.1: Mensaje de material eliminado ‘
5: Incorrecto
5.1: Mensaje de error ‘
<
.
|
|
| N
§ ! !
Figura 9. Diagrama de secuencias Eliminar materiales. Fuente: (Pozo, 2022).
4.8 Diagrama de secuencias Orden de ingreso
Interfaz Base de datos

Administrador  Usuario !

T
| |
3 |
1: Click en el botén orden de ingreso |
|
g |
|
1.1: Activar campos |
2: Crear orden de ingreso !
B 2.1: Enviar datos '_
P{| 2.1.1:Verificar
2.1.2: Correcto
2.1.2.1: Mensaje de orden en estado por aprobar =
2.1.3: Incorrecto
2.1.3.1: Mensaje de error a
<
4: Aprobar orden de ingreso
B 4.1: Enviar datos
g ||
4.1.1: Verificar
4.1.3: Ingreso correcto
4.1.3.1: Mensaje de orden ingresada
o 4.1.4: Ingreso incorrecto
4.1.4.1: Mensaje de error
<
L

i L ! (s

Figura 10. Diagrama de secuencias Orden de ingreso. Fuente: (Pozo, 2022).



4.9 Diagrama de secuencias Aprobar

1.1: Activar campos

3.1: Enviar datos

Base de datos

|
|
|
|
|
|
L

3.1.2: Correcto

’ 4: Verificar

3.1.3: Incorrecto

Interfaz
Administrador :
L
1: Click en el botén Aprobar
>
2: Aprobar
g
3: Rechazar
>
3.1.2.1: Mensaje de operacion exitosa <
3.1.3.1: Mensaje de error <

Figura 11. Diagrama de secuencias Aprobar. Fuente: (Pozo, 2022).



5. CAPITULO V DESARROLLO Y PRUEBAS

En este capitulo se va a detallar las fases realizadas del desarrollo utilizando las
metodologias y herramientas que ya se han mencionado por medio de evidencias del

proceso de desarrollo.

En este capitulo se dividira los temas que se fueron tratando en cada sprint, ya que segln
la metodologia Scrum, se seleccionan requerimientos especificos de la lista de
requerimientos funcionales y por un periodo de una a dos semanas los desarrolladores se

enfocan Unicamente en esos requerimientos.

5.1 Primer Sprint

Previo al inicio del desarrollo, se procedi6 a crear tanto la aplicacion de React.js como el

entorno de Node.js.

Evidencia 1

Evidencia 1. Carpetas servidor cliente. (Pozo, 2022).

La carpeta client corresponde a la aplicacién de React.js que practicamente se encarga de
controlar el Frontend, sin embargo, la carpeta server es la carpeta correspondiente a

Node.js que se encarga de controlar el Backend.

Igualmente, se procedid a crear las diferentes tablas especificadas en el modelo entidad-

relacién del capitulo 4 con sus respectivos campos.



Navigator
SCHEMAS °
Q [Filter objects ]
¥ ) cruddatabase
v 7 Tables

» [ materialcopia

» 5 materiales

» E orden

» B usuario

B Views

B Stored Procedures

B9 Functions
> sys

Navigator: i
SCHEMAS

Evidencia 2

usuario - Table materialcopia - Table

mat

orden materialcopiaorden usuario  orden orden-Table  materisles  materiales - Table  usuario
) Table Name; rateridlcopa | schema: cruddatabase
Charset/Colton;: | utfemb4 v [utfamb4_0%00_ai_a | engne: [1move
Comments: ’

Column Name Datatype PK NN UQ B UN ZF A G Default/Expression

tfid INT M 8800040 ]

5 id_material INT O 000000

& id_orden INT Od000000

> stock T OdO00000

OO0O00o0oo0ooao

Evidencia 2. Tabla materialcopia

Evidencia 3

. (Pozo, 2022).

2 [Fiter objects

v [ cruddatabase
v B Tables
> g materialcopia
» E materiales
> E‘ orden
» % usuario
Views
B stored Procedures
Functions
> sys

SCHEMAS

Q IFvIter objects

v (5] cruddatabase
v B Tables
» & materialcopia
> % materiales
» E orden
»> % usuario
B Views
@ Stored Procedures
B Functions
> sys

Evidencia 4 Tabla orden. (Pozo, 2022).

2 orden usuario orden orden - Table materiales materiales - Table usuario usuario - Table materi
“l Table Name: | schema:  cruddatabase
Charset/Collation: | utf8mb# v | |utfamb4_0900_ai_c v| Engine: [InoDB
Comments:
Column Name Datatype PK NN UQ B UN ZF Al G Default/Expression
' id INT MM &EO004O0d
 nombre VARCHAR(20) O 000000
& descripcion VARCHAR(255) O O0O0O00O0A0d
& estado VARCHAR(45) O 000000
o costo DOUBLE OdO0O0O0O0OOQgaod
& stock INT O 000000
Oo0oOo0OoOoo0Oaogoao
Evidencia 3. Tabla materiales. (Pozo, 2022).
Evidencia 4
------------- v en usuario orden orden - Table materiales materiales - Table usuario usuario - Table material
“‘ e 1 Table Name: | Schema: cr
L-é/ Charset/Collation: éutﬁmb‘l "‘ ‘uﬂﬁnb‘l_om_ai_d "I Engine: E
Comments:
Column Name Datatype PK NN UQ B UN ZF Al G  Default/Expression
! id INT MMM 0O000#d0
 estado VARCHAR(45) O O0000aD0o0
@ tipo VARCHAR(45) O 000000
O0O0o0o0oooao



Evidencia 5

Navigator: orden orden - Table materiales materizles - Table usuario usuario - Table materizlcopia - 1
®
| [— Table Name:
C 7
v [ cruddatabase L._e,,sf Charset/Collation: |utf8mb4 v | |utf8mb4_0900_ai_d S
v [ Tables
materialcopia
materiales Comments:
> orden
> usuario Column Name Datatype PK NN UQ B UN ZF Al G Default/Expression
—'ﬁj ews id INT o oo O
‘——"Estore‘dProcedures » username VARCHAR(20) O O00oogaog
T Functions > password VARCHAR(30) O O0O0OQgoag
> & sys > tipo VARCHAR(15) O Ooo0o0ogoao
OOo0oo0oooOooaoao

Evidencia 5. Tabla usuario. (Pozo, 2022).

Hasta este punto solo hubo una complicacién durante el proceso de instalacién de MySql
Workbench pero se soluciond una vez que se repitid el proceso de instalacion.

Una vez realizada la conexion entre Node.js y la base de datos, se procedio a realizar
métodos que luego se usarian para controlar la l6gica detrds de los requerimientos
funcionales relacionados directamente con la entidad materiales, es decir, crear
materiales, listar materiales, editar materiales y eliminar materiales. Para poder probar

estos métodos se insert6 elementos dentro de la pagina por defecto de React.js.



Evidencia 6

| localhost:3001/api/get X n React App X |+

J (O localhost:3000 A as f§ 1=

CRUD APP

Nombre:

Descripcion:

| Submit |

Evidencia 6. Crear materiales prueba. (Pozo, 2022).

Evidencia 7

[ localhost:3001/api/get X @ ReactApp x -
G @ localhost3000 A a5 1=
'd 2\
Regla
Mide hasta donde can
N J
7" 2\
Soldador
Solda
- J
i B
Soldador2
Soldax2
AN J
( N\
Martillo
Golpea

Evidencia 7. Listar materiales prueba. (Pozo, 2022).



Evidencia 8

() tocalhost:3001/2pi/get x | [ ReactApp x == =7
C @ localhost:300 A a5 = @
( ™\
Regla
Mide hasta donde can

| Delete
- =
-

Soldador

Solda

| Detete
\s J
7 N

Soldador2

Soldax2

| Delete
\ J
& N\

Martillo
Golpea
| Delete

Evidencia 8. Borrar materiales prueba. (Pozo, 2022).

Evidencia 9
Y localhost:3001/api/get X @ Reactapp x |+ -
€ @ localhost:30: A ab Vgt
( A
Regla
Mide hasta donde can
Delete ‘ | Update
Soldador
Solda
Deleto | [Update
- J
f N
Soldador2
Soldax2
Delete ‘ | Update |
A J
( R
Martillo
Golpea
| Delete ‘ | Update

Evidencia 9. Editar materiales prueba. (Pozo, 2022).



El disefio visual de la pagina estaba distante de ser el deseado, pero servia para verificar
que la comunicacion entre React.js, Node.js y la base de datos funcionaba correctamente.
Ademas, sirvid para ir generando los métodos del Backend que servirian para el resto del
proceso de desarrollo.

Se adjuntan capturas de las pruebas realizadas para el editar materiales.

Evidencia 10

Taladro

Material usado para perforar.

[peiete | [prforacion] [ update |

Evidencia 10. Material antes de edicién. (Pozo, 2022).

Evidencia 11

Taladro

Material usado para perforacion

| Delete | ‘ ‘ | Update |

Evidencia 11. Material después de edicion. (Pozo, 2022).

El mayor problema era que todos los elementos usados para el crear y el listar se

encontraban dentro de una misma pagina por lo que habria que enfocarse en la parte del



Frontend antes de poder continuar, se necesitaba implementar un ment con el fin de poder

separar las diferentes pantallas que se necesitan en la aplicacion.

5.2 Segundo sprint

Con el fin de solucionar el problema del ultimo sprint en el que habia demasiados
elementos en la pantalla, el segundo sprint se centro en la realizacion de un menu lateral

para poder navegar entre las diferentes pantallas de la aplicacion.

Se selecciond un menu lateral que el usuario pudiera desplegar y ocultar por medio de un
boton para que no resulte invasivo cuando se muestren tablas dentro de las pantallas. En
un primer tiempo se procedioé poner la barra horizontal junto al botén, situado en el lado

izquierdo de la barra horizontal, encargado de mostrar y ocultar el menu lateral.

Evidencia 12

0O B Reactapp x  +
¢« C ) localhost:3000 A a s

Home

Evidencia 12. Pantalla home v1. (Pozo, 2022).



Por medio de un condicionante dentro del estilo .css del mend lateral, se pudo realizar el
evento de mostrar u ocultar el menu. Pero este solo contaba con los elementos generales,
ya habia la opcion de dirigirse a la pantalla de materiales, pero de igual manera era
necesario la inclusion de submenus para poder ir a las diferentes paginas del modulo
general.

Evidencia 13

1m) B3 React App x =

&« O () localhost:3000

X

#A Home

¥ Materiales

) Ordenes de
produccién

Evidencia 13. Menu lateral v1. (Pozo, 2022).

Evidencia 14

Materiales

Evidencia 14. Pantalla materiales v1. (Pozo, 2022).



Evidencia 15

Orden

Evidencia 15. Pantalla orden v1. (Pozo, 2022).

A continuacidn, se precedid a agregar un submend para el médulo de materiales contenido

los cuatro requerimientos funcionales que tienen relacién con este modulo.

Evidencia 16

o | B React App
&< O (O localhost:3000,

X

A Home

8 Materiales

Crear Materiales

Listar Materiales

Editar Materiales

Eliminar Materiales

B Ordenesde
produccién

Evidencia 16. Menu lateral v2. (Pozo, 2022).



En este punto, se finalizo el tema relacionado con el mend lateral, adn faltaban elementos
del mddulo de 6rdenes de produccion, pero se lo dejo construido de una manera para que
sea entendible a futuro y que se le pueda agregar cualquier elemento. Ademas, se procedid
a tomar los elementos que estaban acumulados en la misma pantalla, y separarlos en sus

respectivas pantallas a la vez que se les fue dando una mejor imagen.

Evidencia 17
O | B8 ReactApp x | @ ReactApp x | B ReactApp 7 X @ ReactApp x ==
&< O localhost sterial Mat
Crear Materiales

Descripcion

Costo:

Evidencia 17. Pantalla crear material v1. (Pozo, 2022).

Contrariamente al cuadro que se estaba utilizando anteriormente para la operacién de
listar que contenia el bot6n editar y eliminar, se procedié a listar los materiales dentro de
una tabla. La tabla en un principio no listaba todas las columnas ya que el objetivo era

ver que los métodos desarrollados en el primer sprint siguieran funcionando.



Evidencia 18

O | B Rexctapp x | @ ReactApp x | @ ReactApp x @ ReactApp x = = o
e« O @ localhost T | Materiale: A b A Y5 = @ s
. .

Listar Materiales

Evidencia 18. Pantalla listar materiales v1. (Pozo, 2022).

Para la pantalla de Editar Materiales se implemento igualmente una tabla, la diferencia es
que esta cuenta con una columna adicional en la que se encuentra un botén editar que si
se presiona habilitara la opcidn de modificar los campos al usuario de la fila en la que se

encuentra el boton.

Evidencia 19
D | B Reactaop X | @@ ReactApp x | @ ReactApp x | @@ Reactapp x |+ - (u]
< C D localhost:3000/mater itarMat A b Q 5 | o »s
Editar Materiales
Nombre ‘Dﬂ:’bﬂh Accién

Reglas Mideencm2 [Editsr

Evidencia 19. Pantalla editar materiales v1. (Pozo, 2022).



Evidencia 20

O | B Reactapp x | @ ReactApp x | @ ReactApp % | @ ReactAop x = -
S ) localhost:3000/materiales/editarMateri 5 s 1

Editar Materiales

T N

Reglas [Mide encm 2 Guardar|Cancelad

Evidencia 20. Pantalla editar materiales v2. (Pozo, 2022).

Por Gltimo se procedié a modificar el comportamiento de Eliminar Materiales, el cual en
el primer Sprint realizaba un delete a nivel de base de datos el cual elimina
definitivamente un registro pero este comportamiento no es recomendable porque en caso
de realizarse una auditoria, debe haber registro de todos los elementos, por lo que se
procedio a implementar el campo estado, al crear materiales el estado seria
automaticamente activo, al listar materiales se buscaria los materiales que estén en estado
activo y al eliminar se cambia el estado del material a removido, quedando su informacion

en la base de datos.

Evidencia 21

O | @ Rreactapp x| @ Reactapp x | @ Reactapp x | @ Reactapp x e
< C localhost:3000/material minarMateria A 5 e = G

Eliminar Materiales

Evidencia 21. Pantalla eliminar materiales v1. (Pozo, 2022).



Al finalizar este sprint se dio solucion al problema del anterior, ahora se cuenta con un
menu que permite navegar entre paginas y permite separar las diferentes funcionalidades
del programa con el fin de poder centrarnos en una Unica funcionalidad a la vez, haciendo
que sea mas facil realizar pruebas ante los ojos del usuario. Sin embargo, los
requerimientos funcionales que tienen relacion con la entidad material siguen sin estar
finalizados ya que aun falta la inclusion de todos los campos de esta entidad en las

diferentes tablas.

5.3 Tercer sprint

Al comenzar el tercer sprint, se procedid a afiadir los campos que quedaron faltando en
las tablas de la entidad materiales, a excepcion del campo estado, el cual es usado
Unicamente para simular la accion de eliminar un material tal y como se detall6 en el
sprint anterior. De igual forma no se agreg6 el campo stock en al crear materiales ya que
esta detallado que solo al realizar una orden de produccion se puede modificar este

campo.

Evidencia 22

O | @ Reactapp X | @ Reactépp X | @ ReactApp x  [@ Reactapp x [=F -
& C @ locahost3000/materiales/listarMateriale: A as 5 = @

Listar Materiales

Reglas Mideencm4 24 4

Metro Mideenm 23 o

Evidencia 22. Pantalla listar materiales v2. (Pozo, 2022).



Evidencia 23

O | B Rexctapp x | @ ReactApp x | @@ ReactApp X @ ReactApp x |+ -

&G @ localhost:3000/materiales/editarMateriales?nombre=Reglas&descripcion=Mide +en +cm +48costo=248stock A as % = @

. .
Editar Materiales
romre — Jomawen  Jem  sa ke
Reglas Mide encm 4 24 4 Editar]|
Metro Mideenm 23 0 Editar|

Evidencia 23. Pantalla editar materiales v33. (Pozo, 2022).

De igual manera, se procedio a agregar la imagen de la empresa a la pagina de inicio.

Evidencia 24

O | 8 Reactapp x | @ ReactApp % | B ReactApp x| @@ Reactapp x [BE - o

& G O locahost300 % 1=

Evidencia 24. Pantalla inicio v2. (Pozo, 2022).

Una vez solucionados los problemas que quedaron del anterior sprint, los requerimientos

funcionales correspondientes al crear materiales, listar materiales, editar materiales y



eliminar materiales quedaron completados, al igual que la pagina de inicio. A
continuacion, se procedio a realizar tanto la parte visual como la l6gica del Backend del
requerimiento funcional de Login. En esta pantalla se va a validar que el usuario y la
contrasefia insertados correspondan con algun registro existente de la base de datos,

igualmente se oculta el boton encargado de mostrar el menu lateral.

Evidencia 25
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Login

Evidencia 25. Pantalla login v1. (Pozo, 2022).

En caso de que el usuario o la contrasefia sean incorrectos, se le informara al usuario por

medio de un mensaje de alerta.



Evidencia 26

localhost:3000 dice
El usuario o la contrasefia no son correctos
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Login

Usuario:

jonas

Contrasefia:

Iniciar Sesi6n

Evidencia 26. Ingreso incorrecto login. (Pozo, 2022).

En caso de que la validacion sea exitosa, se le informara al usuario por medio de un
mensaje y se mostrara la pagina de inicio del sistema, habilitando el boton del menu

lateral.



Evidencia 27
localhost:3000 dice
Bienvenido
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Login

Usuario:
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Contrasefia:

|

Evidencia 27. Ingreso correcto login. (Pozo, 2022).

Una vez finalizado este sprint, los requerimientos funcionales restantes corresponden

unicamente al mddulo de las 6rdenes de produccion.



5.4 Cuarto sprint

Para comenzar con el sprint final, se procedié a actualizar el mena lateral incluyendo

todas las pantallas pertenecientes al modulo Ordenes de produccion.

Evidencia 28

X

A Home

¢ Materiales

Crear Materiales

Listar Materiales

Editar Materiales

Eliminar Materiales

B Ordenesde
produccién

Ordende Ingreso

Aprobar

Listar

Evidencia 28. Menu lateral v3. (Pozo, 2022).

Se cred y prob6 individualmente los métodos del Backend ya que al final se usarian de
manera consecutiva. La pantalla de creacion de la orden de ingreso es muy similar a la
pantalla de editar materiales, la diferencia radica en que al darle clic al boton editar, solo

se podré modificar el campo del stock.



Evidencia 29

Orden de Ingreso

Crear

Evidencia 29. Pantalla orden de Ingreso 1. (Pozo, 2022).

Al presionar el boton de guardar, el sistema le informa al usuario por medio de un mensaje

que el material ha sido afiadido a la orden, a nivel de cddigo se almacena los materiales

en un arreglo.

Evidencia 30

tem agregado

{2 ) ocalhost:3000/orden/ordeningre: e e w

Orden de Ingreso

Evidencia 30. Pantalla orden de Ingreso 2. (Pozo, 2022).

Recién al momento en que el usuario pulsa el botdn crear, se manda al Backend a crear
una orden de tipo Ingreso, la cual tiene como estado Por aprobar. Con el id de esta orden,

se crean como registros de la entidad material copia los elementos que estaban contenidos



en el arreglo. Por lo que el siguiente paso seria la ir a la pantalla de aprobar que en un
principio nos muestra una tabla que contiene la lista de 6rdenes que se encuentren en

estado Por aprobar.

Evidencia 31

=Menu

Aprobar

Evidencia 31. Pantalla aprobar 1. (Pozo, 2022).

En caso de oprimir el boton aprobar, en la misma pantalla se oculta la tabla con los
ordenes de produccion y se muestra los materiales seleccionados en la orden de ingreso

en cuestion.



Evidencia 32

=Menu

Aprobar

Agroba

Evidencia 32. Pantalla aprobar 2. (Pozo, 2022).

Al hacer clic en el boton aprobar, se modifica los datos de la entidad materiales con los
datos de la entidad material copia y se cambia el estado de la orden a Procesada por lo

que deja de listar en la pantalla de Aprobar.

Evidencia 33

Aprobar

Evidencia 33. Pantalla aprobar 3. (Pozo, 2022).

En caso de querer visualizar las 6rdenes procesadas, se puede ir a la pantalla de Listar

Ordenes donde se muestra en una tabla todas la ordenes que estén en estado Procesada.



Evidencia 34

=Menu

Listar Ordenes

Evidencia 34. Pantalla Listar Ordenes. (Pozo, 2022).

Para finalizar, este sprint se centrd en los requerimientos funcionales que estaban
relacionados a la entidad orden de produccidn que eran los ultimos restantes, por lo que

después de este punto se le dio fin a la etapa de desarrollo.



6. CAPITULO VI CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Esta ultima seccion del documento del trabajo de titulacion tiene como objetivo el realizar

las conclusiones del trabajo que se ha realizado. De igual manera se puede dar algunas

recomendaciones que fueran Utiles al trabajar con las tecnologias utilizadas para el

desarrollo de la aplicacion.

6.1 Conclusiones

Se concluye que se logré implementar un producto final que cumple con las
necesidades y requerimientos que fueron dados por el cliente, ademas de que se
implemento un interfaz visual agradable e intuitiva para el usuario, por lo que la
empresa contara con una herramienta que mejorara drasticamente la manera en la
que se ha llevado a cabo el manejo de las bodegas y las ordenes de produccién.
Se concluye que la metodologia de desarrollo Scrum fue mas que ideal al
momento de llevar a cabo el analisis y desarrollo del proyecto por su caracteristica
de tomar ciertos requerimientos, trabajarlos en un sprint y realizar un analisis final
para identificar los temas que quedaron inconclusos o los problemas que surgian
durante el desarrollo.

Se concluye que el desarrollo de producto se facilita significativamente si se hace
la division entre el Frontend y el Backend, se trabaja de una forma mas ordenada
y es mas facil identificar donde se encuentran los errores al considerar si es

problema de vista o es un problema de ldgica.



Se concluye que para el desarrollo de Frontend, React es una herramienta muy
potente ya que este framework nos brinda un gran catalogo de librerias que pueden
contener codigo que optimizan significativamente el trabajo.

Node.js es una plataforma que le da la posibilidad al desarrollador de ejecutar
cddigo JavaScript por fuera del navegador, ademas de que cuenta con sus propias

librerias enfocadas en el desarrollo de Backend.

6.2 Recomendaciones

Al momento de utilizar la aplicacion con datos reales, se recomienda que la
utilizacion de la aplicacion desde un usuario administrador se haga Unicamente
por parte del personal autorizado, ya que la informacion es sensible y se pueden
realizar procesos muy delicados en el sistema.

Se recomienda realizar una capacitacion para los miembros del personal que
vayan a hacer uso del sistema, si bien la aplicacion resulta intuitiva para el usuario,
siempre es preferible saber los diferentes procesos que podemos ejecutar.

Al momento de trabajar con Node.js 0 React, se recomienda verificar que las
librerias utilizadas aun sigan vigentes ya que muchas versiones de antiguas
librerias han ido apareciendo conforme se han identificados fallas en las versiones
antiguas o maneras de mejorarlas.

Al momento de realizar sistemas de manejo de érdenes y bodegas, se recomienda
el uso de Scrum, ya que esta es una metodologia agil, lo cual significa que puede

acoplarse a una gran cantidad de proyectos.
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