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Resumen

El presente proyecto esta orientado al desarrollo de un prototipo de aplicacion web de
inventario para el centro de estética Elemental de la ciudad de Neiva, este fue desarrollado
usando la pila de desarrollo conocida como MERN (Mongo, Express, React.JS, Node.JS)

La metodologia usada para el desarrollo fue 4gil Scrum, iniciando con la elaboracion de
historias de usuarios, las cuales fueron obtenidas por medio de comunicacién activa con los
empleados de Elemental.

Una vez obtenido los requerimientos se procede a construir un modelo de base de datos,
asi como los mockups de las interfaces a desarrollar, permitiendo tener una estructura clara de lo
que se requiere construir, las historias de usuario fueron divididas en cuatro sprints segun su
complejidad, en cada sprint se desarrollaron las historias obteniendo partes asi nuevas
funcionalidades hasta obtener el producto completo.

Finalmente, como resultado del presente proyecto, se entrega un prototipo probado

totalmente funcional de aplicacion web que permita la gestion de inventario por almacenes.

Palabras claves: Inventario, software, MERN Stack, Aplicacion Web, Node.js, MongoDB,
Express, React, SPA, Redux.



Abstract

This project is oriented to the development of a prototype inventory web application for
the Elemental aesthetic center in the city of Neiva, this was developed using the development
stack known as MERN (Mongo, Express, React.JS, Node.JS).

The methodology used for the development was agile Scrum, starting with the development of
user stories, which were obtained through active communication with the employees of
Elemental.

Once the requirements were obtained, we proceeded to build a database model, as well as
the mockups of the interfaces to be developed, allowing to have a clear structure of what is
required to build, the user stories were divided into four sprints according to their complexity, in
each sprint the stories were developed obtaining parts of the product until the complete product
was obtained.

Finally, as a result of this project, we deliver a tested working prototype of a web

application that allows inventory management by warehouses.

Keywords: Inventory, software, MERN Stack, Web Application, Node.js, MongoDB, Express,

React, SPA, Redux.
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1 Introduccion

La empresa Elemental es un centro de estética, fundado en el afio 2016 y ubicado en la
calle 17 N° 5* — 73 de la ciudad de Neiva, el cirujano plastico fundador Juan Canencio y sus
familiares emprendieron este negocio con el cual han conseguido satisfacer las necesidades de
sus clientes y establecerse como un centro de referencia en su area de especializacion. A pesar de
su éxito, el crecimiento y la expansion del negocio han traido consigo retos y problemas

particulares.

Uno de los problemas enfrentados ha sido la gestion periddica inadecuada del inventario,
esta problematica se evidencia en varios aspectos como un registro de datos en hojas de caculos
en Google Sheets poco estructurado, carencia de uniformidad en los datos, un alto margen para
errores humanos, asi como obstaculos en la supervision y manejo del inventario. Tales elementos
han contribuido a una administracion del inventario poco clara y no fiable, afectando tanto la
eficiencia como la exactitud en la gestion de las existencias en los distintos almacenes del centro
estético. En este contexto, Ehrhardt y Brigham subrayan la importancia de una administracion
eficiente del inventario para lograr dos objetivos clave. El primero es garantizar que haya
suficiente inventario disponible (stock) para sostener las operaciones de la empresa de manera
continua. El segundo objetivo es conservar niveles optimos de inventario con la finalidad de
minimizar los costos totales, que abarcan tanto los gastos asociados con la realizacién de pedidos
como los costos de mantenimiento del inventario. Un inventario insuficiente puede elevar los
costos de pedido, mientras que un exceso en el inventario puede incrementar los gastos

relacionados con su almacenamiento (Ehrhardt & Brigham, 2007).
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En respuesta a estas dificultades, se ha reconocido la necesidad de desarrollar una
solucidn tecnolodgica personalizada para mejorar la gestion de inventario en Elemental Centro de
Estética. Este proyecto aspira a resolver esta problematica al desarrollar un prototipo de
aplicacion web que facilite una gestion de inventario mas precisa, segura y eficiente que reduzca
el esfuerzo mensual. Para materializar este proyecto, se ha de llevar a cabo una serie de procesos
de ingenieria de software, como el analisis de los requerimientos de Elemental, la identificacion
de las falencias de los procesos en uso del inventario actuales, el disefio y desarrollo de un
prototipo de aplicacion web. Todo ello sera ejecutado bajo enfoques agiles y utilizando

tecnologias web de vanguardia.

Cabe destacar que el enfoque de este proyecto se limita a la optimizacion de la gestion de
inventario en Elemental Centro de Estética, sin abordar otras areas operativas de la empresa tales
como la contabilidad. No obstante, se espera que esta iniciativa tenga un efecto positivo en el

rendimiento general del centro de estética al abordar uno de sus problemas mas urgentes.

2 Planteamiento del Problema

2.1 Descripcion del Problema

Elemental Centro de Estética, situada en Neiva - Huila y dirigida por el cirujano plastico
Juan Canencio, enfrenta dificultades en su gestion de inventarios debido a la ausencia de un
sistema digital eficaz. Como se puede observar en la Figura 1, la actual dependencia de hojas de
calculos en Google Sheets se emplea para registrar la disponibilidad (stock) y supervisar los
movimientos de los productos en los almacenes ha demostrado tener limitaciones significativas

en términos de eficiencia, precision y seguridad pues se requiere un sobre esfuerzo mensual por
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parte del personal de la empresa para la gestion del inventario, lo cual resulta en frecuentes

revisiones manuales de los almacenes de la empresa.

Los problemas especificos de esta situacion son:

Registro de datos del inventario (Libros escritos y Google Sheets): Almacenar
informacion en documentos fisicos como se observa en la Figura 2, y en hojas de
calculo puede comprometer la seguridad de los datos, ya que no cuentan con medidas
de seguridad robustas. Estos formatos son susceptibles a ser alterados y podrian estar
al alcance de personas no autorizadas, lo que pone en riesgo la integridad y
confiabilidad de la informacion. Ademas, en el formato de las hojas de calculo que se
usa no ofrece una estructura bien definida para el registro de inventario, lo que
complica el analisis y la comprension de los datos.

Falta de Estandarizacion: Los datos ingresados por los empleados pueden ser
inconsistentes debido a la falta de campos definidos y estandarizados, lo que genera
confusion y puede afectar la confiabilidad de los registros.

Errores Humanos: La entrada manual de datos en hojas de calculo es propensa a
errores humanos, tales como duplicaciones, omisiones, o entradas incorrectas,
comprometiendo asi la precision y la fiabilidad de los registros.

Dificultades en el Seguimiento: El control de existencia del inventario (stock) se
vuelve complicado debido a las limitadas funcionalidades de seguimiento en Google
Sheets, puesto que no esta automatizado haciendo dificil mantener un estado

actualizado del stock de productos.
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Figura 1

Registro de movimientos de productos en hojas de calculo
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Para superar estos obstaculos, se plantea la necesidad de desarrollar un prototipo de
aplicacion web que se ajuste a las necesidades especificas de Elemental centro de estética. Esta
herramienta permitiria un acceso inmediato a la informacioén del inventario y mejoraria

considerable en la gestion interna de los procesos de inventario.
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Figura 2

Formato fisico de entrega e ingreso de insumos al inventario

Nota. Fuente: Autor.

2.2 Formulacion del problema

(Como se puede desarrollar un prototipo de aplicacion web que permita a Elemental Centro de
Estética superar las limitaciones de eficiencia, precision y seguridad en sus actuales procesos de

gestion de inventario basado en hojas de célculo de Google Sheets?
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3 Justificacion

La gestion del inventario es un elemento critico para el éxito de cualquier empresa, y
Elemental Centro de Estética no es una excepcion y es que segiin Martinez Orencio (2017), la
informacion constituye uno de los activos mas valiosos en el ambito empresarial, dado que de
ella se derivan numerosas decisiones tomadas por la gerencia y el personal. Una gestion
inadecuada de esta informacion puede resultar en problemas significativos, incluyendo pérdidas
econdmicas relevantes. En la era contemporanea, el hecho de ser una pequefia o mediana empresa
(PYME) no es un obstaculo valido para la falta de software que facilite una gestion
organizacional de inventario efectiva. Consecuentemente, es imperativo que todas las empresas
se orienten hacia la automatizacion de sus procesos para organizar y acceder a la informacion de

manera eficaz y eficiente.

En el mercado actual, existen multiples soluciones de software disefiadas para asistir en la
gestion de procesos empresariales como lo es el inventario. No obstante, no todas estas
herramientas se ajustan a las especificaciones del negocio ni cumplen con todas las preferencias
que cada empresa exige. Por tanto, se hace esencial llevar a cabo un andlisis y disefio que permita
el desarrollo una aplicacion web personalizada que esté en consonancia con las necesidades

especificas de la empresa.

Con este proyecto se propone abordar esta cuestion mediante la aplicacion de gestion de
almacenes, control de stock y movimientos de productos, adaptados al entorno especifico de
Elemental Centro de Estética. Lo anterior mediante el empleo de metodologias agiles de
desarrollo de software, como SCRUM, el proyecto no solo se adapta a las necesidades
cambiantes del negocio, sino que también establece un marco para futuras investigaciones y

aplicaciones en entornos similares.
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Por otro lado, desde el punto de vista tecnoldgico, el proyecto aspira a desarrollar un
prototipo de aplicacion web utilizando tecnologias de vanguardia para ofrecer una solucion
robusta y escalable que supere las limitaciones de los procesos actuales de inventario hechos en
Google Sheets. Con el respaldo de tecnologias avanzadas y mejores practicas de la industria de
software, se espera que esta aplicacion no solo mejore la eficiencia en la gestion del inventario,
sino que también minimice los errores, facilite el acceso y la adopcion por parte del personal de

Elemental.

La relevancia de este proyecto se amplifica por su enfoque en una necesidad real y
urgente, con un proposito bien definido de optimizar un area operativa critica para Elemental
Centro de Estética. Ademas, al tratar los desafios con una combinacion de avances teoricos,
innovaciones tecnologicas y aportes metodologicos, el proyecto tiene el potencial de servir como
un caso de estudio valioso para otros centros de estética o pequeias y medianas empresas que

buscan modernizar sus operaciones a través de la tecnologia.

4 Objetivos
4.1 Objetivo General:
Disenar y desarrollar un prototipo de aplicacion web basado en la pila de tecnologias MERN para
registrar y controlar eficiente, precisa y segura del inventario en Elemental Centro de Estética,

buscando optimizar su gestion.

4.2  Objetivos Especificos:
» Comprender y analizar los actuales procesos de inventarios de la empresa Elemental

Centro de Estética. Esto implica entender y organizar la informacion sobre como se
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realiza actualmente el registro y control del inventario, profundizar en los problemas y
limitaciones existentes.

* Analizar y definir los requerimientos para el prototipo de la aplicacion web de inventario
de Elemental Centro de Estética, utilizando una metodologia agil.

» Disefiar y construir la base de datos que almacenard toda la informacion generada por la
aplicacion web.

» Disefiar los diagramas UML para el prototipo de la aplicaciéon web de inventario de
Elemental Centro de Estética.

» Desarrollar dgilmente el prototipo de la aplicacion web para la gestion de inventario en
Elemental Centro de Estética, haciendo uso de la pila MERN.

» Realizar pruebas de funcionamiento al prototipo de la aplicacion web para garantizar la
calidad y funcionalidad de la aplicacion de gestion de inventario en Elemental Centro de

Estética.

5 Alcances y Limitaciones

5.1  Alcance

El presente proyecto contempla el desarrollo de un prototipo de aplicacion web para
Elemental Centro de Estética, con el objetivo principal de mejorar y facilitar su gestion de
inventario, enfocandose en registro y control. La aplicacion serd lo suficientemente flexible como
para acomodar funciones esenciales, como registrar, actualizar, buscar y eliminar productos,
almacenes, proveedores, clientes y usuarios. Aunque el prototipo ha sido disefiado para poder
integrarse con otros sistemas en el futuro, en la primera version no tendra integracion externa
directa. Cabe sefialar que el prototipo de aplicacion web, en su primera version no estara

programado para recuperar automaticamente datos historicos de herramientas previas como
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Google Sheets, aunque permitira agregar estos datos manualmente. Aunque se ha proporcionado
documentacion, el soporte técnico continuo después del despliegue no esta dentro del alcance de

este proyecto, asi como la capacitacion o implementacion inmediata de este.

5.2 Limitaciones
Las limitaciones identificadas para desarrollar el prototipo de aplicacion web que optimizara

los procesos de inventario en la empresa Elemental centro de estética son las siguientes:

= Existe un presupuesto limitado para la investigacion y desarrollo de software. Por lo
tanto, se optara por herramientas de software libre para la construccion del prototipo.
= Elemental Centro de Estética carece de metodologias y marcos de trabajo estandarizados

en lo que a tecnologia de informacion se refiere.

6 Antecedentes del Problema

Desde la antigiiedad, ciertas civilizaciones, particularmente en Egipto, acostumbraban a
almacenar grandes cantidades de alimentos para enfrentar periodos de sequia o desastres. "El
almacenamiento de alimentos y bienes esenciales para sobrevivir en tales circunstancias, condujo
al uso de sistemas de inventario para garantizar la supervivencia de la comunidad, permitiendo
asi la continuacion de actividades necesarias para mantener un almacén de seguridad de sus
recursos" (Duréan, 2012). Con el advenimiento de las tecnologias y el crecimiento de los negocios
a nivel nacional e internacional, las empresas en los Ultimos tiempos han tenido que transformar
significativamente sus procesos de inventario. “Actualmente, muchas organizaciones comerciales
estan buscando nuevos métodos y herramientas que ayuden a administrar y controlar los
inventarios, con el objetivo de tener informacién precisa para la elaboracion de los Estados

Financieros, lo que a su vez, facilitara la toma de decisiones informadas” (Cecibel, 2015). Varias
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organizaciones renombradas han optado por actualizar y modernizar sus sistemas logisticos y de
inventario utilizando tecnologia. “A raiz de la crisis actual causada por el impacto del
Coronavirus 19, la automatizacion de los procesos seguira siendo de vital importancia, no solo
porque permitird a los empleados evitar el contacto con grupos de personas, sino también porque
garantizara la reduccion de errores y pérdidas de stock, ofreciendo un control mas preciso”
(Escudero, 2021). En Colombia, la situacion no es diferente; las grandes organizaciones siguen
necesitando tecnologia avanzada para automatizar sus procesos y hay una necesidad palpable de
transformar la cadena de suministro integrando recursos tecnologicos que favorezcan el
crecimiento organizacional. “Por ejemplo, el uso de aplicaciones médviles, sistemas de
radiofrecuencia e incluso la gestion de almacenes (Warehouse Management) estan teniendo un
impacto positivo en las empresas que los implementan” (Departamento Nacional de Planeacion,
2020). Por lo tanto, es crucial en la actualidad considerar la incorporacién de tecnologias en los
procesos logisticos, ya que esto conlleva multiples beneficios como una mejor administracion de

recursos y una toma de decisiones mas agil.

Una aplicacion web es una solucion de software disenada para satisfacer las necesidades
empresariales utilizando internet como plataforma de interconexion. Mateu (2004) sefiala que,
inicialmente, la web consistia simplemente en una coleccidon de paginas estaticas, documentos,
etc., que podian ser consultados o descargados. Sin embargo, De Luca (2013) sugiere que las
aplicaciones web son programas que operan en el navegador web y se ejecutan en el lado del
cliente, interactuando con la tecnologia del lado del servidor para intercambiar datos. Ademads, las
aplicaciones web son simplemente otro tipo de programa que se comunica mediante el protocolo
HTTP, estan escritas en varios lenguajes de programacion, operan en cualquier sistema operativo

y pueden comportarse de maneras inimaginables. "En el corazon de cada aplicacion web esta el
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hecho de que toda su funcionalidad se comunica a través de HTTP, sus salidas suelen estar
formateadas en HTML y sus entradas se comunican a través de los métodos GET, POST y
similares" (Hope & Walther, 2009). Por lo tanto, el uso de aplicaciones web como solucion de
software implica interactuar con internet para centralizar los procesos empresariales, y al

aprovechar adecuadamente estas tecnologias, se pueden alcanzar los objetivos establecidos.

En cuanto a la metodologia, Diaz (2009) explord cémo los enfoques agiles, utilizando
procedimientos colaborativos, impactan en la calidad y otros aspectos del producto de software.
El objetivo de la investigacion fue demostrar que las metodologias agiles producen resultados
positivos, como la entrega de valor al cliente, la generacion de negocio y el retorno de la
inversion (ROI). La premisa planteada fue: ;Como influyen las metodologias agiles en el
desarrollo de software? Tras realizar su investigacion utilizando técnicas como la observacion
directa y encuestas, concluyeron que la unica manera efectiva de producir software que funcione
y genere buenos resultados para el negocio es de forma colaborativa. En este sentido, Navarro
Cadavid, Fernandez Martinez y Morales Vélez (2013) analizaron la utilidad del enfoque Scrum y
su impacto en los proyectos de software. El objetivo principal era explicar el marco y determinar
sus beneficios en los proyectos. Se utilizaron técnicas como la observacion directa, encuestas y
listas de verificacion para evaluar su utilidad, concluyendo que el rol del cliente es méas
prominente en el proceso de desarrollo de las metodologias dgiles, un factor crucial para el éxito
del proyecto. “Mike Beedle fue uno de los pioneros en adoptar Scrum y colaboro6 en su
implementacion en muchas empresas. Como se sabe, Scrum es basicamente el estandar de facto
para el desarrollo agil” (Griffiths, 2012). Por lo tanto, al elegir Scrum como marco de trabajo, se
opta por un marco practicamente de facto para el desarrollo de software utilizando metodologias

agiles.
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7 Marco Teorico
7.1  Gestion de Inventarios
La gestion de inventario desempefia un papel esencial en la operacion de las empresas, ya
que asegura el suministro adecuado de productos a los clientes con el objetivo de generar

beneficios. Empresas de gran envergadura, como IBM, lo definen de la siguiente manera:

“El inventario es el conjunto de articulos o materiales que un negocio tiene la intencion de
vender a los clientes con fines lucrativos. La gestion de inventario, un elemento critico de
la cadena de suministro es el seguimiento del inventario desde el momento de su
fabricacion hasta los almacenes, y desde estas instalaciones hasta el punto de venta. El
objetivo de la gestion de inventario es tener los productos correctos en el lugar adecuado y
en el momento preciso. Esto requiere visibilidad de inventario: saber cudndo se debe

hacer los pedidos, cuanto se debe pedir y donde almacenar las existencias.” (IBM, 2021)

Esta definicion resalta la importancia de varios factores clave en la gestion de inventario,
como la visibilidad del inventario y la toma de decisiones estratégicas sobre cuando y como
reponer los productos. Tales consideraciones son fundamentales para el éxito de cualquier

sistema de gestion de inventario, incluido el que se abordaré en el presente proyecto.

7.1.1 Tipos de Gestion de Inventario
Existen varios enfoques para manejar el inventario en el mundo empresarial, cada uno con

sus propias ventajas y desafios:

* Gestion periddica de inventarios: “El sistema periodico de inventarios es un método de
valoracion que se utiliza para los informes financieros en el que se realiza un recuento

fisico del inventario a intervalos especificos. Este método contable toma el inventario al
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7.1.2

comienzo de un periodo, agrega nuevas compras de inventario durante el periodo y
deduce el inventario final para derivar el costo de los bienes vendidos” (IBM, 2021).
Gestion de inventario de codigos de barras: “Las empresas utilizan sistemas de gestion
de inventario de codigos de barras para asignar un nimero a cada producto que venden.
Pueden asociar varios puntos de datos al numero, incluido el proveedor, las dimensiones
del producto, el peso e incluso datos variables, como saber cuantos hay disponibles”
(IBM, 2021).

Gestion de inventario RFID: “La identificacion por radiofrecuencia o RFID es un
sistema que transmite de forma inaldmbrica la identidad de un producto en forma de un
numero de serie unico para rastrear articulos y proporcionar informacion detallada del
mismo. El sistema de gestion de almacenes basado en RFID puede mejorar la eficiencia,
aumentar la visibilidad del inventario y garantizar un registro automatico rapido para la

recepcion y la entrega” (IBM, 2021).

Stock de Inventario

El término "stock" proviene del inglés y se refiere al conjunto de productos o mercancias

que una empresa guarda en almacenamiento con la intencién de venderlos o distribuirlos

posteriormente. En este contexto, el término de lo que es un stock de inventarios, utilizado

también como sin6nimo de existencias, hace referencia al conjunto o cantidad de productos que

una empresa tiene almacenados, lo que se traduce como una inversion realizada por la empresa

para poder dar presta a la demanda o sus necesidades productivas, y desarrollar su activad con

normalidad (J, P. P., & Merino, M., 2021).
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7.1.3 Sistema de Gestion de Inventario

"Las hojas de calculo, los niveles de existencias contados a mano y la realizacion manual
de pedidos han sido reemplazados en gran medida por un software avanzado de seguimiento de
inventario. Un sistema o aplicacion de gestion de inventarios puede simplificar el proceso de
realizacion de pedidos, almacenamiento y uso del inventario mediante la produccion end-to-end,

la gestion del negocio, el pronostico de la demanda y la contabilidad." (IBM, 2021).

En sintesis, la gestion de inventario moderna no es una operacion aislada, sino que parte
de un ecosistema entonces un sistema de gestion de inventario debe abarcar diversos actores y
componentes clave para su funcionamiento eficiente. Como se puede observar en la Figura 3, el
contexto del sistema involucra a multiples partes interesadas como el cliente, el proveedor, el

almacén y el gerente o administrador de inventario.

= El cliente es quien demanda los productos y, por lo tanto, su comportamiento de compra

afecta directamente los niveles de inventario.

= El proveedor es la fuente de los productos que se almacenan en el inventario. La calidad

del proveedor y la eficiencia de su logistica son factores criticos para el sistema.

= El almacén es donde se guarda fisicamente el inventario. Requiere una administracion
eficiente para minimizar los costos y maximizar la eficacia del inventario disponible

(stock).

= El administrador de inventario, o gestor, es quien se encarga de coordinar todas las

actividades de inventario, desde la adquisicion hasta la distribucion.
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Figura 3

Diagrama de contexto de un sistema de inventario.
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Nota. Fuente: https://es.scribd.com/document/518071583/Inventario-Diagrama-de-Contexto

7.2 Metodologia de Desarrollo

7.2.1 Metodologias de Desarrollo Agil

Cuando se habla de enfoques de desarrollo agiles, es fundamental también abordar las
metodologias de desarrollo convencionales, ya que las agiles surgieron como una respuesta a
estas ultimas. Las metodologias convencionales suelen estar centradas en la planificacion y son
especialmente adecuadas para proyectos de gran envergadura. Usualmente, las fases iniciales de

estos métodos son el Andlisis y el Disefio, seguidos de la validacion de requisitos.

Por otro lado, los métodos agiles ofrecen una mayor flexibilidad en comparacion con los
enfoques tradicionales. Estos enfoques descomponen un proyecto en segmentos mas manejables

y ponen el enfoque en las personas mas que en los procesos.
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La Tabla 1 presenta una comparacion entre las caracteristicas distintivas de las

metodologias agiles y tradicionales.

Tabla 1

Metodologias tradicionales vs agiles

Metodologias tradicionales

Metodologias agiles

Predictivos
Orientados a procesos
Proceso rigido
Poca comunicacion con el cliente

Entrega de software al finalizar el

desarrollo
Documentacion extensa

Se concibe como un proyecto

Adaptativos
Orientado a personas

Proceso flexible

Comunicacion constante con el cliente

Entregas constantes de software

Poca documentacion

Un proyecto es subdivido en varios mas pequenos

Nota. Fuente: Cadavid et al. (2013)

Entre las metodologias de desarrollo a4gil mas comunes y usadas actualmente se

encuentran: SCRUM, Extreme Programming, Crystal Methodologies, Adaptive Software

Development (ASD).

En este proyecto, se empleara Scrum como la metodologia de desarrollo, ya que facilita la

gestion organizada y controlada de las actividades involucradas en el proyecto, lo que conlleva

beneficios como la reduccion del tiempo necesario. Scrum promueve la participacion de todas las

partes interesadas, lo que facilita una integracion 6ptima.
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7.2.2 Extreme Programming (XP)

En espafiol programacion extrema, es un enfoque agil para la administracién de proyectos
que prioriza la rapidez y simplicidad a través de ciclos de desarrollo cortos. Este enfoque se
articula en torno a cinco valores fundamentales, cinco normas y doce practicas de codificacion.
Aunque es un sistema rigurosamente estructurado, su enfoque en sprints intensivos y en la
integracion continua aspira a entregar un producto de alta calidad (Raeburn,2022). En la Figura 4

se observa el ciclo 4gil la metodologia XP.

Figura 4

Diagrama de metodologia XP

Historias de usuario Dise_ﬁo simple
Valores Planificacion ‘ Disefio Tarjetas CRC

Criterios de adaptacion Prototipos
Programacién

Plan de iteracion
Lanzamiento _ Pruebas _ Codificacion Redisefio

. Pruebas unitarias
Incremento del Pruebas de adaptacion Redireccién continua
software

Nota. Fuente: https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-xp

7.2.3 Kanban

La metodologia Kanban se implementa utilizando tableros visuales conocidos como
tableros Kanban. Esta es una estrategia visual para administrar proyectos que facilita a los
equipos ver tanto sus flujos laborales como la cantidad de trabajo en curso. En este tablero, que se

organiza mediante columnas, se despliega el progreso del trabajo en un proyecto. Generalmente,
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cada columna simboliza una fase diferente del proceso laboral. Como se observa en la Figura 5,
un tablero Kanban basico podria tener columnas tituladas como 'Que hacer', 'En curso' y 'Hecho'.
Las actividades especificas, ilustradas por medio de tarjetas visuales en el tablero, pasan de una

columna a otra hasta que se concluyen (Martins, 2022).

Figura 5§
Tablero Kanban

Qué hacer| Haciendo | Hecho

Nota. Fuente: https://tecnosoluciones.com/10-razones-para-usar-la-metodologia-kanban-en-tu-
organizacion

7.2.4 Scrum
Scrum es una metodologia 4gil para la gestion de proyectos asociados al desarrollo de
software. Su creciente aceptacion se debe a su flexibilidad, que lo ha transformado en un

conjunto de buenas practicas para la colaboracion efectiva en equipo

“Scrum es una metodologia para el desarrollo de software iterativa e incremental, debe su
nombre a la jugada de rugby llamada de la misma manera, se dice que es iterativa ya que se
ejecuta en bloques temporales cortos y fijos” (Cohn, 2010 citado en Salazar et al., 2018, p. 32).
Estos bloques temporales se conocen como “Sprints”, y de manera incremental generan una

porcién del producto final en cada iteracion como se observa en la Figura 6.
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Figura 6

Registro de movimientos de productos

Daily
Meetings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Nota. Fuente: https://www.iebschool.com/blog/metodologia-scrum-agile-scrum

7.2.4.1 Roles de Scrum

Conocer y entender los roles de Scrum es fundamental para asegurar que se implementa

de forma exitosa en un proyecto, los principales roles son los siguientes:

= El Scrum Master: responsable de asegurar los procesos.

= El Dueiio del Producto (Product Owner): responsable de maximizar el valor del

producto.

= El Equipo de Desarrollo (Development Team): responsable de realizar el

trabajo.

Ademas de los tres roles principales tenemos tambien al Stakeholder, "un Stakeholder es

cualquier individuo u organizacion cuyo interés puede verse afectado positiva o negativamente

por el proceso de desarrollo de un producto o el producto resultante". Esto se basa en la

definicidn tradicional de "parte interesada" o cliente de proyectos que puede servir como punto

de partida. (4laimo Labs, 2022).
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7.2.4.2 Artefactos y Herramientas

“Scrum, propone tres herramientas o "artefactos" para mantener organizados los

proyectos: Estos artefactos, ayudan a planificar y revisar cada uno de los Sprint, aportando

medios ineludibles para efectuar cada una de las ceremonias”. (Bahit, 2012, p. 39)

Backlog de Producto: Esta es una lista en constante evolucion y abierta a todos los
participantes del proyecto. El Duefio de Producto es el encargado de mantenerla. Aqui es
donde se incluyen las conocidas historias de usuario, definidas como requisitos del
sistema expresados en el lenguaje que el usuario comprende.

Backlog de Sprint: Segun Bahit (2012, p. 45), este backlog es una version mas corta del
Backlog de Producto, creada al comienzo de cada sprint. En ella se registran las tareas que
el equipo se compromete a completar. La lista se actualiza diariamente, mostrando tareas
pendientes, en proceso y terminadas, ademas del esfuerzo restante para cada tarea no
finalizada y quién esta encargado de ella.

Scrum Taskboard: Este tablero visual, también conocido como pizarra, sirve para
controlar el estado de las tareas pendientes, en proceso y terminadas.

Diagrama de Burndown: Es un grafico que ilustra visualmente el avance en la

realizacion de los items del Backlog de Producto.

7.2.4.3 Sprint

El sprint es el nucleo de la metodologia Scrum. Bahit (2012, p. 30) explica que su

objetivo principal es convertir un conjunto de requisitos del cliente en funcionalidades

completamente operativas. Los sprints son secuenciales con una duracion de entre una y cuatro

semanas. Como se puede observar en la Figura 7, en cada iteracion o sprint se ejecutar tareas de
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analisis, disefio, desarrollo y pruebas, generando asi nuevas funcionalidades que se traducen en el

incremento del producto, sistema o aplicacion.

Figura 7

Conjunto de Sprint o Interacciones

¢ Analizar * Analizar ¢ Analizar  Analizar ¢ Analizar * Analizar
 Disenar * Disefar  Disefar * Disefar * Disefar * Disefar
* Construir  Construir * Construir  Construir * Construir * Construir
* Integrar * Integrar * Integrar * Integrar * Integrar * Integrar

* Prueba (Test) | * Prueba (Test) | * Prueba (Test) | » Prueba (Test) | * Prueba (Test) | « Prueba (Test)

Incremento Incremento Incremento Incremento Incremento Incremento
(producto) (producto) (producto) (producto) (producto) (producto)

Nota. Fuente: https://www.belikesoftware.com/agil-verdad-reduce-los-costes-proyecto

7.2.4.4 Ceremonias en Scrum
Babhit (2012) describe distintas ceremonias dentro de Scrum que suceden iterativamente en

cada Sprint:

= Planificacion del Sprint: Aqui, el Duefio del Producto presenta las historias de
usuario prioritarias del Backlog de Producto para que el equipo las entienda y se
comprometa con ellas (Bahit, 2012, p. 50).

* Reunion Diaria (Daily): Son conversaciones cortas, no superiores a 15 minutos,
conducidas por el Scrum Master con cada miembro del equipo.

= Revision: En esta ceremonia, el equipo muestra al Duefo del Producto las
funcionalidades desarrolladas. Este tiltimo tiene la opcidon de sugerir mejoras o
aprobarlas (Bahit, 2012, p. 54).

= Retrospectiva: Aqui se evalua lo realizado para identificar fortalezas y areas de

mejora, considerada por Bahit (2012, p. 55) como una especie de aprendizaje activo.
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Actualmente, Scrum es una de las metodologias mas populares no solo en el campo del
desarrollo de software, sino también en diversos tipos de proyectos. Su versatilidad para
adaptarse a distintas necesidades lo convierte en una opcion viable incluso para proyectos

personales. En este tipo de iniciativas, una misma persona podria asumir multiples roles.

7.3  Servicios Web

Con los progresos de la tecnologia, los sistemas han tenido que adaptarse y evolucionar,
migrando frecuentemente hacia plataformas web. En este entorno, han surgido diversas
oportunidades, como la posibilidad de tener servidores de bases de datos y servidores de Backend
geograficamente separados y aun asi acceder a la informacidn necesaria en cuestion de segundos.
Este fendmeno ha sido impulsado en gran medida por los Servicios Web, que han contribuido a la
popularizacion de arquitecturas distribuidas. Segun la W3C (2010), los servicios web son "un
disefio centrado en mensajes cominmente encontrado tanto en la web como en el software

empresarial, basado en tecnologias como HTTP, XML, SOAP, WSDL, SPARQL, entre otros".

7.3.1 Servicios Web RESTFUL

Es comun confundir la arquitectura REST con el servicio web RESTTul, pero son
conceptos diferentes. Segun Red Hat (2020), "Una API RESTful es una interfaz de programacion
que sigue los principios de la arquitectura REST y permite interactuar con servicios web
RESTful". En este contexto, se introduce el término API, que es esencial para la comunicacion
entre diferentes partes de una aplicacion, particularmente en la arquitectura REST bajo el servicio
RESTful. Red Hat (2019) define una API como "un conjunto de definiciones y protocolos
utilizado para el desarrollo e integracion de aplicaciones de software". En resumen, la API pone a
disposicion los servicios construidos en el servidor (Backend) para ser utilizados por el lado del

cliente (Frontend), asegurando asi el funcionamiento integral del sistema.
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7.3.2  Servicios Web SOAP

En la categoria de servicios web, uno de los mas prominentes es SOAP, siglas en inglés
para "Simple Object Access Protocol". Segiin IBM (2019), se define como "un formato de
mensaje XML utilizado en interacciones de servicios web. Los mensajes SOAP suelen enviarse
sobre HTTP o JMS, aunque otros protocolos también son aplicables". A diferencia de REST,
SOAP es un protocolo que impone reglas especificas, aumentando la complejidad y la

sobrecarga, lo que puede resultar en tiempos de carga de pagina mas lentos (Red Hat, 2019).

7.4  Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual unificado
que es rico tanto en sintaxis como en semantica, con el objetivo de facilitar la arquitectura, el
disefio y la puesta en marcha de sistemas de software complejos (Lucidchart, 2023). Aunque
UML es especialmente 1til en el ambito del desarrollo de software, también se emplea en otros

contextos, como la gestion de procesos de fabricacion.

Funciona de manera similar a como los planos operan en diversas industrias, y se
compone de varios tipos de diagramas que sirven para esclarecer los limites del sistema, su
estructura y su comportamiento, asi como los objetos que lo integran. Aunque UML no es un
lenguaje de programacion en si mismo, hay herramientas disponibles que permiten convertir los
diagramas UML en codigo en varios lenguajes de programacion. En la actualidad existen 14 tipos
de diagramas UML (Lucidchart. 2023), sin embargo, en esta revision se menciona lo aplicados en

la fase de disefio del aplicativo web.

7.4.1 Diagrama de Casos de Usos
El diagrama de casos de uso ilustra como un cliente (conocido como Actor) interactia con el

sistema en desarrollo, detallando la naturaleza, categoria y secuencia de estas interacciones (que
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se denominan operaciones o casos de uso). Este tipo de diagrama se compone de varios

componentes:

* Actor: Es relevante subrayar el término "rol" al hablar de un Actor, ya que se refiere a la
funcién que desempefia un usuario en relacion con el sistema, mas que a un individuo

especifico.

Figura 8

Actor en Casos de Uso

Nota. Fuente: Actor

= Casos de uso: Se trata de una actividad o funcion especifica desencadenada por una
solicitud de un actor externo, ya sea directamente por un actor o mediante la invocacion

de otro caso de uso.

Figura 9
Caso de Uso

Nota. Fuente: Actor
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* Relaciones como Uso, Herencia y Comunicacion: Es la conexion entre los elementos

del modelo.

Figura 10

Ejemplo de un Diagrama de Casos de Uso.

Gener'ar repcrte
:/_3 diario
‘\ T /
Cliente Depositar item @ Dneradur

Cambiar item

Nota. Fuente: https://unadzsurlab.com/UML/U1/diagramas de casos de uso.html

7.4.2 Diagrama de Clases
Un diagrama de clases es un instrumento utilizado para transmitir la arquitectura
de un programa disefiado con enfoque en la programacion orientada a objetos, facilitando

la representacion de las conexiones entre distintas entidades.

Figura 11

Ejemplo de un Diagrama de Clase

Empresa Empleado
-Contrata-

Nota. Fuente https://diagramasuml.com/diagrama-de-clases
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7.5  Arquitectura de Software

Aunque no haya un acuerdo unanime sobre la definicion exacta de arquitectura de
software, todas las interpretaciones convergen en la idea de que se trata de la estructuracion del
sistema, sus componentes y las interacciones entre ellos. Segiin Blancarte Iturralde (2020, p. 30),
"la arquitectura de software representa el nivel mas elevado del disefio de un sistema y se
compone de una serie de patrones y conceptos abstractos que ofrecen un marco coherente para la

construccion del sistema".

7.5.1 Modelo Vista Controlador (MVC)

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un enfoque arquitecténico que fue
conceptualizado por Trygve Reenskaug en los laboratorios de investigacion de Xerox a
finales de la década de 1970 y posteriormente incorporado en la version Smalltalk-80 del
lenguaje de programacion Smalltalk. Este patron se desarrolld con el objetivo de
minimizar el esfuerzo en la programacion al implementar sistemas multiples y sincronizar
datos. Como se observa en la Figura 12, se distingue por separar las entidades del Modelo,
las Vistas y los Controladores, permitiendo que cualquier modificacion en el Modelo se
refleje de manera automatica en todas las Vistas vinculadas a él. Este marco
arquitectonico es especialmente util en aplicaciones que requieren la representacion

grafica de datos en diferentes escalas y en ventanas separadas.

Como senala Eslava Muiioz (2013), "MVC es un patron de diseiio que desacopla
los componentes de datos y la logica de negocio de una aplicacion del modulo que maneja

la interfaz de usuario, eventos y comunicaciones".
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Figura 12

MODELO
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p

Nota. Fuente: https://i.ytimg.com/vi/z6 WppAQ3LUg/maxresdefault.jpg

7.6  Aplicaciones Web

7.6.1 Definicion

Una aplicacion web o sistema web se define como "una variedad especial de aplicacion
cliente/servidor en la que tanto el cliente (navegador o explorador) como el servidor (servidor

web) y el protocolo de comunicacion (HTTP) estan estandarizados y no necesitan ser creados"

(Lujan Mora, 2002, p. 48). Esto implica que un sistema web puede ser accedido desde cualquier

navegador. Ademas, otra caracteristica distintiva de las aplicaciones web son los protocolos que

utilizan para operar. Segiin Lerma Blasco et al., (2013):

HTTP, el Protocolo de Transferencia de Hipertexto, es el protocolo principal utilizado en

la Web. Fue desarrollado en 1989 en el CERN (Laboratorio Europeo de Fisica de

Particulas) como una forma de compartir datos cientificos internacionalmente de manera

réapida y economica (p.10).
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7.6.2 Lenguaje de programacion web

En el &mbito de la programacion web, la interoperabilidad ha simplificado
considerablemente la vida de los desarrolladores, al permitir la integracion de servicios escritos
en diversos lenguajes en un Unico servicio web, sin afectar la experiencia del usuario final. Esta
flexibilidad en la eleccion de tecnologias estd usualmente a cargo del arquitecto de software,
quien toma las decisiones en funcion de las necesidades del proyecto. En el caso de este proyecto,

se opto por una pila tecnologica basada en JavaScript.

= JavaScript: JavaScript es principalmente conocido como un lenguaje de programacion
utilizado para desarrollar sitios web interactivos. Segun Pérez (2009, p. 5), "es un
lenguaje interpretado, lo que significa que no hay necesidad de compilar el codigo antes
de ejecutarlo, permitiendo que los programas se prueben directamente en cualquier
navegador sin pasos adicionales". Aunque su nombre pueda confundirse con Java, son
lenguajes independientes. Se utiliza sobre todo en el desarrollo Front-end con librerias
como Vue y React, aunque su uso en el desarrollo Back-end también ha ganado terreno

gracias al entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma Node.js.

7.7  Base de Datos

Las bases de datos actian como depositos permanentes de informacion para aplicaciones,
permitiendo un acceso rapido y eficiente a los datos. Esta necesidad de almacenar informacion de
forma segura y accesible tiene una larga historia, que se remonta a la invencion de la escritura.
Ha evolucionado desde el uso de papiro y papel, pasando por cintas magnéticas, hasta llegar a
medios digitales como discos duros y la tecnologia de almacenamiento en la nube. En este

contexto, una base de datos se define como "una coleccion estructurada y organizada de datos,
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generalmente almacenada electronicamente en un sistema informatico, y manejada por un

Sistema de Gestion de Bases de Datos (DBMS)" (Oracle, 2022).

7.7.1 Tipos de Bases de Datos
Las tecnologias de bases de datos han avanzado significativamente, dando lugar a una
variedad de tipos que se adaptan a distintas necesidades industriales y empresariales. Los mas

comunes son los modelos relacionales y no relacionales.

= Base de Datos Orientada a Objetos: Este tipo de base de datos se centra en el uso de
objetos en lugar de tablas. Aqui, las clases actiian como relaciones, las variables como
atributos, y los métodos como procedimientos almacenados.

= Base de Datos Jerarquicas: Estas son unas de las primeras bases de datos y organizan la
informacion en una estructura de arbol invertido, donde cada nodo puede tener registros
secundarios considerados como hijos.

= Base de Datos Relacionales: Son las mas comunes y faciles de usar, fundamentadas en el
modelo relacional. "Una base de datos relacional consiste en elementos de datos con
relaciones preestablecidas entre ellos, organizados en tablas con columnas y filas"
(Amazon, 2020). Utilizan conceptos como llaves primarias y foraneas para identificar y
relacionar registros Unicos en diferentes tablas.

= Base de Datos no Relacionales (NoSQL): Han ganado popularidad debido a la
necesidad de mayor flexibilidad y escalabilidad. "Estan disefiadas para modelos de datos
especificos, tienen esquemas flexibles y son reconocidas por su facilidad de desarrollo y
rendimiento a gran escala" (Amazon, 2020). Dentro de las bases de datos NoSQL, existen

subtipos como:
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= Base de datos de documentos: En estas se asocia cada clave con una estructura
de datos complejas denominada como documento que normalmente se los agrupa
en colecciones de documentos similares, ademas es el subtipo que se usa en este
proyecto de desarrollo para la empresa Elemental centro estética.

= Almacenes de grafos: Son usadas para almacenar informacion sobre redes de
datos, tales como conexiones sociales.

= Almacenes de clave-valor: En estas, cada elemento se almacena como un nombre
de atributo o clave, junto con su valor.

= Base de datos orientadas a columnas: Como Cassandra o HBase, permiten
realizar consultas en grandes conjuntos de datos y almacenan los datos en

columnas, en vez de filas.

Estos tipos de bases de datos permiten un desarrollo mas agil, una estructuracion
esquematica sencilla, y la flexibilidad para hacer cambios sin desorganizar el esquema existente.
Ademas, tienen la capacidad de escalar horizontalmente, a diferencia de las bases de datos

relacionales que suelen escalar verticalmente.

7.8  Herramientas de Desarrollo
7.8.1 Libreria

Una libreria o biblioteca en el contexto del desarrollo de software es esencialmente una
coleccion de archivos que sirven para auxiliar en la creacion de programas. Estos archivos, que
suelen contener tanto cédigo como datos, estan disefiados para ser incorporados en otros
programas de manera independiente (Gémez, 2021). Las librerias pueden ser caseras o externas,

en funcion de si estan creadas por el propio programador de un proyecto o por programadores
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externos ajenos al proyecto, pero la principal distincion es entre librerias estaticas y librerias

dindamicas.

= Librerias estaticas: estas se graban en un programa como ejecutables. Sirven
exclusivamente para esto; después, es posible borrarlas sin problemas, ya que el programa
seguira funcionando con la funcion necesaria.

» Librerias dinamicas: son distintas a las estaticas en tanto en cuanto no se copian en el
programa al compilarlas. Las subrutinas son cargadas en tiempo de ejecucion, en vez de

enlazarse en tiempo de compilacion.

7.8.2 Framework

Un marco de trabajo, o framework, actia como una infraestructura sobre la cual los
desarrolladores pueden construir aplicaciones para una plataforma en particular. Este suele incluir
elementos como clases y funciones ya disefiadas que facilitan tareas como la gestion de entradas
de usuario, la interaccion con hardware y la comunicacion con el software del sistema operativo.
Al hacerlo, se elimina la necesidad de que los programadores tengan que codificar cada
componente desde cero cada vez que inician un nuevo proyecto, acelerando asi el ciclo de

desarrollo (Emmita,2017).

7.8.3 Front End
El front end es la parte del desarrollo web que se dedica a la parte frontal de un sitio web,
en otras palabras, el disefio de un sitio o aplicacion web. A continuacion, se presentan las librerias

integradas en el proyecto:
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7.8.3.1 React.JS
React es una biblioteca de cddigo abierto escrita en JavaScript, creada por Facebook en

2013 con el objetivo de simplificar el desarrollo de componentes interactivos y reutilizables para
interfaces de usuario. Uno de los aspectos que lo hace versatil es su capacidad para funcionar
tanto en el lado del cliente como en el servidor, lo que facilita una colaboracion fluida entre
ambos. Esta biblioteca es especialmente eficaz para el desarrollo de aplicaciones web y moviles,
asi como para la creacion de aplicaciones de una sola pagina, conocidas como Single Page
Applications (SPA). Su robusto ecosistema, repleto de componentes, herramientas y modulos,

permite el rapido desarrollo de funciones complejas.

Para entender el funcionamiento de React, es importante tener en cuenta el contexto del
desarrollo web tradicional, que generalmente implica el conocimiento de tres tecnologias
fundamentales: HTML para la estructura de la pagina, CSS para su disefio, y JavaScript como el
'cerebro' que controla la interactividad. Antes de la llegada de React, estos elementos solian estar
separados en distintos archivos y carpetas, lo que complicaba la reutilizacion y escalabilidad del
codigo. Sin embargo, React resuelve este problema al introducir el concepto de "componente",
donde la estructura HTML y el codigo JavaScript estan intrinsecamente vinculados y pueden
combinarse con CSS. Esto ha dado lugar al surgimiento de JSX (JavaScript XML), una notacioén
que optimiza el desarrollo de aplicaciones al hacerlas mas escalables y manejables (Next U,

2022).

7.8.3.2 Redux
Redux sirve como un depdsito confiable para gestionar el estado de aplicaciones creadas
en JavaScript. Entre sus fortalezas destacan la inmutabilidad y el control global del estado de la

aplicacion, asi como una arquitectura de datos que se puede escalar. A pesar de su pequeiio
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tamafio de solo 2KB, Redux ofrece una solucion robusta para administrar el estado en diversas
aplicaciones de JavaScript (Mirra, 2020). Como se observa en la Figura 13, su enfoque para
manejar cambios de estado se basa en tres principios fundamentales: un almacén (Store) como la
unica verdad absoluta, un estado (State) que es de solo lectura y la modificacion del estado solo a

través de acciones definidas (actions) y funciones puras (reducers).

Figura 13

Diagrama del Funcionamiento de Redux
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Nota. Fuente: https://techriders.tajamar.es/react-con-redux

7.8.3.3 Material Ul
Material UI se presenta como una biblioteca de componentes para interfaces de usuario,
especificamente disefiada para ser utilizada con React. Su desarrollo se basa en los principios del
Material Design, el esquema de disefio desarrollado por Google. Esto se manifiesta en una gama
extensa de componentes ya preconfigurados que incluye elementos como botones, formularios,
iconos y cuadros de didlogo, entre otros. Lo que distingue a Material Ul es su modularidad y

configurabilidad. Cada componente es altamente adaptable, permitiendo a los desarrolladores
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modificar tanto su funcionalidad como su estética segun las necesidades del proyecto. Esta
personalizacion se ve facilitada por un conjunto de utilidades de estilo, disefio y animacion, lo

que elimina la necesidad de crear hojas de estilo CSS desde cero.

En cuanto a la arquitectura, Material Ul emplea una estructura de componentes que se
derivan de los componentes basicos de React, como 'div', 'button' y 'input'. Estos se ajustan y
personalizan mediante una serie de propiedades que definen su comportamiento y apariencia. En
lo que respecta a la estilizacion, la biblioteca utiliza un enfoque que combina CSS in JS y JSS
(JavaScript Style Sheets). JSS es un enfoque para gestionar hojas de estilo directamente dentro de
JavaScript, permitiendo que los estilos se definan como objetos JavaScript y luego se apliquen a
los componentes de la interfaz. Esta metodologia ofrece a los desarrolladores una mayor
flexibilidad para personalizar estilos, manteniendo a su vez coherencia estilistica a lo largo de la

aplicacion (Gonzales, J. 2023).

7.8.4 Back End
El back end es la capa de programacion que procesa la informacion, es decir la capa de
acceso a los datos y no esta visible para el usuario. A continuacion, se presenta el entorno de

ejecucion y framework empleados en el proyecto:

7.8.4.1 Node.JS
Node.JS es un ecosistema que actlia en el lado del servidor y fue “ideado como un entorno
de ejecucion de JavaScript orientado a eventos asincronos, Node.js esta disefiado para crear
aplicaciones network escalables.” (OpenlJS, 2021). Fue desarrollado en el afio 2009 por Ryan
Dahl y basado en el motor V8 de Google, Node.js es una tecnologia en constante evolucion que
ha ganado relevancia en el ambito del desarrollo web. Se destaca por ser de codigo abierto y

multiplataforma.
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7.8.4.2 Express.JS
Express es el framework para Node mas popular y sirve como base para numerosos otros

marcos web de Node populares. Ofrece mecanismos para:

= Crear controladores para manejar solicitudes con distintos verbos HTTP en diferentes
rutas de URL.

= Integrarse con motores de renderizado de "vistas" para generar respuestas mediante la
insercion de datos en plantillas.

= Establecer configuraciones comunes de aplicaciones web, como el puerto para la
conexion y la ubicacion de las plantillas utilizadas para renderizar la respuesta.

* Afadir "middleware" de procesamiento de solicitudes adicionales en cualquier momento

del flujo de manejo de solicitudes.

Aunque Express en si es bastante minimalista, los desarrolladores han creado paquetes de
middleware, también conocido como logica de intercambio de informacion entre aplicaciones
que son compatibles para abordar casi cualquier problema de desarrollo web. Existen
bibliotecas para trabajar con cookies, sesiones, inicio de sesion de usuarios, parametros de
URL, datos POST, encabezados de seguridad y mucho mas. Puede encontrar una lista de
paquetes de middleware mantenidos por el equipo de Express en Express Middleware

(Express.js, 2022).

7.8.4.3 Mongoose
Esta es una biblioteca en JavaScript que simplifica la interaccion con la base de datos
MongoDB, haciendo mas sencillos procesos como afiadir, leer, actualizar y borrar datos.

Conocida también como un ODM (Object Data Modeling) para MongoDB y Node.js, la
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biblioteca maneja las relaciones entre los datos, valida esquemas y actiia como un traductor entre

los objetos definidos en el cddigo y como estos son representados en MongoDB" (Karnik, 2018).

7.8.4.4 JSON Web Token
El JSON Web Token (JWT) es un estandar abierto (RFC 7519) fundamentado en JSON

(JavaScript Object Notation) que se utiliza para la generacion de tokens. Estos tokens facilitan la
transferencia segura y confiable de datos entre diversas aplicaciones o servicios. Una de las
aplicaciones mas frecuentes de los JWT es la autenticacion de usuarios en entornos web (Auth0
Inc., 2020). En el proceso de autenticacion como se observa en la Figura 14, el usuario envia sus
credenciales al servidor, que a su vez genera un JWT y lo remite al cliente. Posteriormente, este
token se incluye en cada solicitud al servidor para confirmar la identidad del usuario. Sin
embargo, los JWT no se limitan a escenarios de autenticacion; también pueden usarse para
intercambiar cualquier tipo de datos entre diferentes servicios de una aplicacion, asegurando su
integridad. En términos de estructura, un JWT se compone de tres segmentos: 'header', '‘payload' y

'signature’. El 'header' y el 'payload' son cadenas en base64 que se derivan de objetos JSON.

Figura 14

Diagrama de Secuencias del Funcionamiento del JSON Web Token

‘ Servidor ’

1. POST / Login ——> |
12. Crea el JWT

<«—3. Retorna el JWT |
4. Envia el JWT |
Authorizarion Header 15. Verifica Signature
i GET /data

<«—6. Envia respuesta

Nota. Fuente: Autor
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El 'signature' es una encriptacion, generalmente mediante el algoritmo SHA-256, de las
dos primeras partes. El 'header' generalmente contiene informacién sobre el algoritmo de
encriptacion utilizado y el tipo de token. Por su parte, el 'payload' puede incluir cualquier tipo de
datos, aunque hay ciertas propiedades estandar, como el emisor ('iss'), la audiencia ('aud’) o el
tiempo de expiracion (‘'exp'). La 'signature' se crea utilizando una clave secreta y sirve para
verificar la autenticidad del token. La implementacion de JWTs es especialmente 1til en la
autenticacion de aplicaciones, aunque presenta el desafio de no poder ser revocado una vez
emitido, lo cual obliga a establecer tiempos de expiracion cortos para mitigar posibles riesgos de

seguridad.

7.8.5 Base de Datos
7.8.5.1 MongoDB

MongoDB es una base de datos que se centra en el almacenamiento de datos en formato
de documentos, utilizando BSON como su formato binario para representar JSON. A diferencia
de las bases de datos relacionales, MongoDB ofrece flexibilidad en la estructura de los datos,
permitiendo que documentos dentro de una coleccion tengan esquemas distintos. Este enfoque es
particularmente beneficioso para sistemas que necesitan escalar de forma eficiente, ya que
MongoDB facilita procesos como la replicacion y el fragmentado (sharding) para lograr una
escalabilidad horizontal. Una de las diferencias claves con respeto a las bases de datos
relacionada (SQL), es que no tiene que seguir un esquema. Los documentos de una misma

coleccion o concepto similar pueden presentar esquemas diferentes (MongoDB, s.f.).

7.8.6 MERN Stack
Los stacks tecnologicos, también conocidos como 'ecosistemas de datos', son

agrupaciones de servicios tecnoldgicos que se emplean para desarrollar y operar una aplicacion
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especifica, entonces tenemos la pila de tecnologias “MERN Stack™ que es un conjunto integrado
de tecnologias de software que facilita el desarrollo de aplicaciones. Como se observa en la
Figura 15, este stack incluye Mongo DB para la base de datos, Express.js como marco de
servidor, React.js para la interfaz de usuario y Node.js para el entorno de ejecucion del servidor.

Su nombre se deriva de las iniciales de estas cuatro tecnologias.

Esta pila de tecnologias brinda a los desarrolladores la capacidad de construir aplicaciones
web o modviles completas. Utiliza React, que puede ser implementado con JavaScript o
TypeScript, para gestionar el front-end, mientras que Node.js se encarga del back-end. De esta
manera, se logra un control completo sobre tanto el aspecto visual y la experiencia del usuario

como la logica y los algoritmos del servidor (Parada, 2020).

Figura 15

Acronimo de MERN Stack
ITlOl’lgO ‘ s
BB e A %dc

Nota. Fuente: https://www.javatpoint.com/mern-stack

7.8.7 Control de Cambios y Manejo de Versiones
7.8.7.1 Git
Git es un sistema de manejo de versiones que opera de forma distribuida, lo cual implica
que cada clon local de un proyecto sirve como un repositorio de control de versiones completo e
independiente. Esto permite a los programadores trabajar de forma desconectada o en ubicaciones
remotas sin inconvenientes. Los desarrolladores efectian confirmaciones de sus cambios

localmente antes de sincronizar sus versiones del repositorio con la del servidor central. Este
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enfoque se diferencia del control de versiones centralizado, en el que los usuarios deben
coordinar sus cambios con un servidor central antes de generar nuevas versiones del codigo. La
versatilidad y el reconocimiento generalizado de Git lo convierten en una herramienta altamente

recomendable para equipos de desarrollo (Mijacobs, 2023).

7.8.7.2 GitHub
GitHub es una plataforma en linea sin costo que ofrece gestion de proyectos y control de
versiones para codigo fuente. Es una herramienta popular entre los programadores para conservar
y compartir sus proyectos, permitiendo la colaboracion global. Se podria considerar a GitHub
como una especie de comunidad en linea disefiada especificamente para los desarrolladores, y es

uno de los servicios de repositorio mas ampliamente utilizados en todo el mundo (GitHub, s.f.).

7.8.8 Pruebas

En el proceso de desarrollo de sistemas, las pruebas son cruciales porque permiten evaluar
de manera detallada las distintas funcionalidades del sistema y, al mismo tiempo, facilitan la
deteccion de errores. Es importante tener en cuenta que existen multiples tipos de pruebas

aplicables al sistema para garantizar su calidad y eficiencia.

Pruebas Unitarias: Las pruebas unitarias estan disefladas para evaluar la funcionalidad de un
componente individual del software, como una funcién o un método (Beck & Gamma, 2000). Su

objetivo es confirmar que cada pieza del software funcione segun lo disefiado.

= Pruebas Unitarias: Las pruebas unitarias estan disefiadas para evaluar la funcionalidad
de un componente individual del software, como una funcién o un método (Beck &
Gamma, 2000). Su objetivo es confirmar que cada pieza del software funcione segtin lo

disefiado.
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Pruebas de Humo: También conocidas como "Smoke Tests," estas pruebas son un
conjunto reducido de pruebas que se ejecutan para asegurar que las funciones mas criticas
del sistema funcionan como se espera (Pressman & Maxim, 2014). Generalmente se
llevan a cabo después de cada nueva compilacion o version del software y suelen ser

informales o poco documentadas.

Pruebas de Portabilidad: Estas pruebas garantizan que el software se ejecutara
correctamente en diferentes entornos de hardware y software. Son esenciales para
aplicaciones destinadas a funcionar en multiples plataformas o dispositivos (International
Organization for Standardization, 2005).

Pruebas de Aceptacion: Se llevan a cabo para evaluar si el sistema cumple con los
requisitos y expectativas del usuario. Estas pruebas son generalmente la ultima etapa del
ciclo de pruebas y son decisivas para la aceptacion del producto por parte del cliente

(Dustin, 2002).

8 Metodologia

El presente proyecto se realiza mediante el tipo de investigacion aplicada, puesto que el

objetivo es resolver situaciones que se presentan en la realidad aplicando todos los conocimientos
adquiridos durante la carrera e investigacion basica. Para llevar a cabo este proyecto se emplea
una metodologia 4gil que permita un desarrollo flexible y centrado para pequefios proyectos. En

consecuencia, se plantean las siguientes etapas:

Analisis y Levantamiento de Requerimientos:

Revision bibliografica de las metodologias agiles: Se efectud una revision exhaustiva de
diferentes enfoques agiles, como Scrum, XP, Kanban, y Lean, para identificar el marco de

trabajo mas apropiado para este proyecto.
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8.2

8.3

8.4

Estudio de proyectos similares: Se examinaran proyectos similares que hayan abordado

problemas de gestion de inventario en contextos parecidos.

Levantamiento de requerimientos: Utilizando la metodologia agil seleccionada, se
llevaran a cabo reuniones con el personal de la empresa y analizar los procesos actuales

de inventario que realizan en sus almacenes.

Sintesis de informacion: Toda la informacién recolectada se acoplara de forma coherente,

alineados con la estructura de la metodologia seleccionada.

Diseiio del Prototipo:

Definicion de Escenarios y Funcionalidades del Sistema: Se esquematizara la operacion
del sistema a través de diagramas de casos de uso y la vista ldgica con el diagrama de
clases.

Modelado de la Base de Datos: Se disefiard la estructura de la base de datos acorde a los
requisitos identificados.

Disefio de la Estructura de la Interfaz de Usuario: Se crearan wireframes para el disefio de

la interfaz de usuario, tomando en cuenta los requisitos especificados.

Desarrollo del Prototipo:

Definicion de la arquitectura de software para el desarrollo de la aplicacion web.
Definicion de tecnologias y herramientas de desarrollo.

Creacion de la base de datos en base al modelamiento elaborado

Codificacion e integracion versionada con Github del back end y front end en paralelo.

Pruebas de Calidad:

Construccion de pruebas unitarias para validar cada componente individual del sistema.
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= (Creacion de pruebas de compatibilidad para asegurar la portabilidad del aplicativo.

= Desarrollo de pruebas de validacion del usuario para confirmar que el sistema cumple con

los requisitos especificados.

9 Desarrollo del Proyecto
El desarrollo de la aplicacion web se organiz6 en torno a cuatro fases: andlisis, disefio,

desarrollo y pruebas.

9.1  Analisis
Durante esta fase inicial, se establecio la metodologia a seguir y se identificaron las

necesidades del usuario.

9.1.1 Definicion de la Metodologia

Tras el andlisis bibliografico sobre las metodologias agiles descritas en el marco teorico, se
eligio Scrum como el enfoque mas conveniente para este proyecto. Scrum resulta particularmente
efectivo en proyectos de menor escala y con equipos de tamaiio reducido. Ademas, su flexibilidad
inherente permite la personalizacion de sus artefactos, llegando incluso a la posibilidad de omitir
algunos en contextos de proyectos pequefios y equipos compactos. Los "sprints", o ciclos de
desarrollo cortos, dividen el producto final en entregables multiples. Esta estructura favorece una
interaccion constante con el cliente, lo cual facilita la aprobacion progresiva de cada componente

del proyecto. El equipo Scrum se constituyo y los roles fueron asignados de la siguiente manera:

*  Product Owner: Juan Ignacio Soto, quien ha mantenido relaciones laborales
anteriores con la empresa Elemental.
* Scrum Master: Juan Felipe Buitrago.

= Equipo de Desarrollo: Integrado por Juan Felipe Buitrago y Juan Ignacio Soto.
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» Stakeholder: Paola Matajira, quien se desempefia como subdirectora comercial y es

la responsable de recursos humanos en la empresa Elemental.

9.1.2 Levantamiento de Requerimientos
Conforme a la metodologia Scrum, los requerimientos se extraen de las historias de
usuario, que se organizan siguiendo la estructura: "como [rol], quiero [evento] para
[funcionalidad]". A partir de estas, se definen los criterios de aceptacion pertinentes. Como se
observa en la Tabla 2, el proyecto se compone de 17 historias de usuario, cuyos requerimientos se
obtuvieron en tres reuniones: dos virtuales de 15 minutos cada una, llevadas a cabo a través de
Google Meet, y una reunion presencial que tuvo lugar en el centro de estética. En todas estas
reuniones, la participacion de Paola Matajira, la Stakeholder y encargada del inventario en el
centro de estética, fue crucial. Para cada historia de usuario, se documentan los siguientes
elementos:
= ID: Funciona como el identificador unico de la historia de usuario.
= Usuario: Especifica el rol del usuario que protagoniza la historia.
* Puntos estimados: Sirven para evaluar la complejidad asociada a la historia.
* Descripcion: Proporciona un resumen detallado de la funcionalidad o accidén que se desea
realizar.
= Criterios de aceptacion: Enumeran las condiciones que deben satisfacerse para que se

considere completada la implementacion de la historia de usuario.
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Tabla 2

Historias de Usuario

Historia de Usuario

ID: HU-1 | Usuario: Administrador/Colaborador

Nombre historia: Iniciar sesion

Puntos estimados: 2

Iteracion asignada: 1

Descripcion: Como usuario, quiero poder iniciar sesion con mi correo y clave asignada
para autenticarme ante el sistema, y que en caso de olvidar mi clave que me indique que
debo hacer.

Criterios de aceptacion:

e El usuario debe ver un formulario donde pueda ingresar su nombre de usuario y
contrasefia.

o FEl sistema debe validar que ambos campos estén completos antes de permitir el
inicio de sesion.

e FEl sistema debe tener la opcion de indicar al usuario que debe hacer en caso de
olvidar la clave.

» Si la autenticacion es exitosa, el usuario debe ser redirigido a la pagina principal.

e Si la autenticacion falla, el usuario debe recibir una notificacion de error.

Historia de Usuario

ID: HU-2 | Usuario: Administrador/Colaborador

Nombre historia: Autenticacion y manejo de sesiones

Puntos estimados: 8

Iteracion asignada: 1

Descripcion: Como usuario, quiero poder autenticarme de forma segura en el sistema y
que permita mantener mi sesion de usuario activa hasta que cierre sesion para acceder las
funcionales del sistema segun mi rol y verificar mi usuario.

Criterios de aceptacion:
o Si el inicio de sesion es exitoso, el usuario debe ser autenticado y tener acceso a las
funcionalidades del sistema segtn su rol.
e El usuario debe ser capaz de visualizar su nombre de usuario en todo momento
mientras la sesion este activa.
e FEl usuario debe ser capaz de cerrar la sesion y desautenticarse del sistema en

cualquier momento.
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Historia de Usuario

ID: HU-3 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar usuarios del sistema

Puntos estimados: &

Iteracion asignada: 1

Descripcion: Como administrador, quiero gestionar las cuentas de usuario en el sistema
para verificar los usuarios del sistema o crear un nuevo usuario.

Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ver una lista de todos los usuarios del sistema.
o El administrador debe ser capaz de buscar usuarios especificos por nombre.
e El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar usuarios.

o El administrador debe ser capaz de editar las contrasefias de los usuarios.

Historia de Usuario

ID: HU-4 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear un nuevo usuario

Puntos estimados: 3

Iteracion asignada: 1

Descripcion: Como administrador, quiero crear un nuevo usuario con nombre, correo y
clave en el sistema para otorgar acceso a nuevos encargados y asignarles un rol.

Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de registrar en un formulario el correo electronico, el
nombre, la contrasena y el rol.
e El sistema debe validar que los campos requeridos estén completos.
e Una vez que se ingresen todos los datos, el administrador debe ser capaz de registrar el
usuario en el sistema.

Historia de Usuario

ID: HU-5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar productos

Puntos estimados: 7

Iteracion asignada: 3

Descripcion: Como administrador, quiero administrar la lista de productos disponibles en el
inventario total de todos los almacenes para tener la vision general de todos los productos.
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Criterios de aceptacion:
e El administrador debe ser capaz de ver una lista/tabla de todos los productos.
e El administrador debe ser capaz de buscar productos especificos por diferentes
criterios.
o El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar productos.
e (ada accion (agregar, editar, eliminar) debe ser confirmada con una notificacion o
alerta.

Historia de Usuario

ID: HU-6 |Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear un nuevo producto

Puntos estimados: 6

Iteracion asignada: 3

Descripcion: Como administrador, quiero crear un nuevo producto en el inventario para
registrarlo en los almacenes con su nombre, presentacion, proveedor y categoria.

Criterios de aceptacion:

e FEl administrador debe ser capaz de acceder a un formulario donde pueda ingresar
todos los detalles relevantes del producto.

o FEl administrador debe ser capaz de seleccionar categorias, almacenes y proveedores
existentes o agregar nuevos si es necesario.

o Una vez que se ingresen todos los detalles, el administrador debe ser capaz de guardar
el producto en el sistema.

o Tras guardar el producto, el administrador debe recibir una notificacion confirmando
que el producto se cred con éxito o si hubo algun error.

Historia de Usuario

ID: HU-7 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar categorias de productos

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 3

Descripcion: Como administrador, quiero gestionar las categorias de productos que son
etiquetas para saber si son fajas, insumos, cronocicar, mesoterapia y pevonia en el sistema y
clasificar adecuadamente los productos en diferentes categorias.

Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ver una lista/tabla de todas las categorias.
e El administrador debe ser capaz de buscar categorias especificas por diferentes
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criterios.

o El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar categorias.

e Cada accidon (agregar, editar, eliminar) debe ser confirmada con una notificacion o
alerta.

Historia de Usuario

ID: HU-8 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear una nueva categoria de productos

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 3

Descripcion: Como administrador, quiero crear una nueva categoria en el sistema para
organizar y clasificar adecuadamente los productos en diferentes categorias.

Criterios de aceptacion:

e El administrador debe ser capaz de acceder a un formulario donde pueda ingresar el
nombre y la descripcion de la nueva categoria.

o El sistema debe validar que los campos requeridos estén completos antes de permitir la
creacion de la categoria.

o Una vez que se ingresen todos los detalles, el administrador debe ser capaz de guardar
la categoria en el sistema.

o Tras guardar la categoria, el administrador debe recibir una notificacion confirmando
que la categoria se cred con €xito o si hubo algun error.

Historia de Usuario

ID: HU-9 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar almacenes

Puntos estimados: 5

Iteracion asignada: 2

Descripcion: Como administrador, quiero gestionar la lista de almacenes disponibles en el
sistema para asegurarme de que toda la informacién de los almacenes esté actualizada y sea
correcta.

Criterios de aceptacion:
o El administrador debe ser capaz de ver una lista/tabla de todos los almacenes.
e FEl administrador debe ser capaz de buscar almacenes especificos por diferentes
criterios.
e El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar almacenes.
e (Cada accion (agregar, editar, eliminar) debe ser confirmada con una notificacion o
alerta.
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Historia de Usuario

ID: HU-10 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear un nuevo almacén

Puntos estimados: 6

Iteracion asignada: 2

Descripcion: Como administrador, quiero crear un nuevo almacén en el sistema para
gestionar adecuadamente los productos en diferentes ubicaciones.

Criterios de aceptacion:

e El administrador debe ser capaz de acceder a un formulario donde pueda ingresar el
nombre y la ubicaciéon del nuevo almacén.

o El sistema debe validar que los campos requeridos estén completos antes de permitir la
creacion del almacén.

o Una vez que se ingresen todos los detalles, el administrador debe ser capaz de guardar
el almacén en el sistema.

o Tras guardar el almacén, el administrador debe recibir una notificacién confirmando
que el almacén se cred con éxito o si hubo algtn error.

Historia de Usuario

ID: HU-11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar productos por almacén

Puntos estimados: &

Iteracion asignada: 4

Descripcion: Como administrador, quiero gestionar y visualizar la lista de productos
disponibles en un almacén especifico, con opcion de filtrar la lista por categoria o nombre de
producto para asegurarme de que la informaciéon de cada producto en el almacén esté
correcta y tener la opcion de trasladar los productos entre almacenes o exportar a excel la
lista de productos y su stock del almacén.

Criterios de aceptacion:

e El administrador debe ser capaz de seleccionar un almacén especifico y ver una lista
de todos los productos con la informacion del producto en ese almacén.

e El administrador debe ser capaz de buscar productos especificos por nombre o
categoria dentro del almacén seleccionado.

o El administrador debe tener la opcion de exportar la lista de productos en una hoja de
calculo.

o El administrador debe ser capaz de trasladar productos entre almacenes.

Historia de Usuario

ID: HU-12 | Usuario: Administrador
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Nombre historia: Administrar proveedores de productos

Puntos estimados: 7

Iteracion asignada: 2

Descripcion: Como administrador, quiero buscar por nombre y gestionar los proveedores de
productos en el sistema para asegurarme de que toda la informacion de los proveedores esté
actualizada y sea correcta.

Criterios de aceptacion:
e El administrador debe ser capaz de ver una lista de todos los proveedores.
e El administrador debe ser capaz de buscar proveedores por nombre.
o El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar proveedores.
e (Cada accion de eliminar o editar proveedores debe ser confirmada con una
notificacion o alerta.

Historia de Usuario

ID: HU-13 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo proveedor de productos

Puntos estimados: 6

Iteracion asignada: 2

Descripcion: Como administrador, quiero crear un nuevo proveedor en el sistema para
registrarlo en sistema con su nombre y contacto.

Criterios de aceptacion:

e El administrador debe ser capaz de acceder a un formulario donde pueda ingresar el
nombre y contacto del nuevo proveedor.

o El sistema debe validar que los campos requeridos estén completos antes de permitir la
creacion del proveedor.

o Una vez que se ingresen todos los detalles, el administrador debe ser capaz de guardar
el proveedor en el sistema.

e Tras guardar el proveedor, el administrador debe recibir una notificacion confirmando
que el proveedor se cred con éxito o si hubo algtn error.

Historia de Usuario

ID: HU-14 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Administrar pacientes (clientes)

Puntos estimados: 3

Iteracion asignada: 7

Descripcion: Como administrador, quiero buscar por nombre y gestionar los pacientes en el
sistema para asegurarme de que la informacion de los pacientes esté actualizada y sea
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correcta.

Criterios de aceptacion:
e El administrador debe ser capaz de ver una lista de todos los pacientes.
e El administrador debe ser capaz de buscar pacientes especificos por nombre.
o El administrador debe ser capaz de agregar, editar o eliminar pacientes.
e (Cada accioén de editar o eliminar debe ser confirmada con una notificacion o alerta.

Historia de Usuario

ID: HU-15 | Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear nuevo paciente (cliente)

Puntos estimados: 6

Iteracion asignada: 3

Descripcion: Como administrador, quiero crear un nuevo paciente con su nombre y contacto
en el sistema para mantener un registro actualizado de todos los pacientes.

Criterios de aceptacion:

e El administrador debe ser capaz de acceder a un formulario donde pueda ingresar el
nombre y contacto del nuevo paciente.

o El sistema debe validar que los campos requeridos estén completos antes de permitir la
creacion del paciente.

o Una vez que se ingresen todos los detalles, el administrador debe ser capaz de guardar
el paciente en el sistema.

o Tras guardar el paciente, el administrador debe recibir una notificacién confirmando
que el paciente se cred con éxito o si hubo alglin error.

Historia de Usuario

ID: HU-16 Usuario: Administrador / Colaborador

Nombre historia: Realizar un movimiento en el inventario

Puntos estimados: 9

Iteracion asignada: 4

Descripcion: Como usuario administrador o colaborador, quiero realizar movimientos de
productos para registrar entrada y salida de productos de cada almacén, en el registro deseo
que pueda escribir la factura, proveedor o paciente, notas y verificar la existencia en
inventario.

Criterios de aceptacion:
o FElusuario debe ser capaz de seleccionar una fecha para la transaccion.
o El usuario debe ser capaz de verificar detalles relacionados con el producto, como el
nombre, la talla/presentacion, el almacén y el stock.
e Elusuario debe ser capaz de digitar la cantidad a ingresar o egresar.
o FEl usuario debe ser capaz de seleccionar el paciente al momento de realizar egresos.
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El usuario debe ser capaz de digitar la factura y agregar notas al movimiento.

El movimiento debe ser registrado y reflejado en el histérico de movimientos de
inventario.

El usuario debe recibir una notificacion si el movimiento ha sido realizado
exitosamente.

Historia de Usuario

ID: HU-17 | Usuario: Administrador / Colaborador

Nombre historia: Visualizar movimientos de inventario

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 4

Descripcion: Como usuario administrador y colaborador, quiero visualizar una lista
detallada del registro de movimientos en el inventario que no pueda ser editada con opciones
de busqueda para verificar los ingresos y egresos de los productos realizados por cada
empleado, y que se pueda sacar en excel e imprimir.

Criterios de aceptacion:

El usuario debe ser capaz de ver una tabla de los movimientos con columnas para la
fecha, tipo de movimiento, nombre del producto, presentacion/talla, cantidad,
almacén, paciente o proveedor, factura, usuario y notas.

La tabla debe ser capaz de mostrar multiples movimientos y permitir la navegacion
entre diferentes paginas si hay muchos registros.

La tabla debe ser capaz de ser filtrada por columnas para facilitar la busqueda de un
movimiento especifico.

La tabla debe ser capaz de ser exportada en una hoja de célculo.

La tabla debe tener la opcidn de ser impresa.

Nota. Fuente: Autor

9.1.3 Sintesis de la Informacion

Una vez obtenidos todas las historias de usuarios, estas se ordenan en el Product

Backlog, como se observa en la Tabla 4, esto permite tener una vision de todo lo que se
quiere hacer, tener claras las prioridades del desarrollo y el estado de cada tarea. Entre el
equipo, se estipula la evaluacion de cada historia de usuario por prioridad clasificadas en

la Tabla 3 y puntos estimados.
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Tabla 3

Clasificacion de Prioridades en Historias de Usuario

Prioridad Concepto
L. La historia de usuario es crucial para el funcionamiento de la aplicacion y
Méxima . .
debe abordarse lo més pronto posible.
Alta La .hist‘oria de psuario es importante para el .func.ionamiento general de la
aplicacion y su implementacion afecta a otras historias.
Media a historia de usuario representa una funcionalidgd no esencial del aplicativo y
su desarrollo podria posponerse si fuera necesario.
La historia de usuario cumple con una funcion que no altera el
Baja funcionamiento del aplicativo, pero se requiere para cumplir con todas las
expectativas del usuario.

Nota. Fuente: Autor

Los

puntos estimados o "story points" se asignan en base a una estimacion del

esfuerzo requerido para completar cada historia de usuario. Se utiliza una escala de 1 a 10,

donde '1' indica una historia de baja complejidad y '10' representa una historia altamente

compleja que requeriria un nivel de conocimiento y esfuerzo significativos para su

desarrollo.
Tabla 4
Product Backlog del Proyecto
ID Enunciado de la Historia metos Estado Iteraflon Prioridad
Estimados (Sprint)

HU-1 [Iniciar sesion 2 Finalizada 1 Alta
HU-2 |Autenticacién y manejo de sesiones 8 Finalizada 1 Maxima
HU-3 [Administrar usuarios del sistema 8 Finalizada 1 Media
HU-4 |Crear un nuevo usuario 3 Finalizada 1 Maxima
HU-5 |Administrar productos 7 Finalizada 3 Media
HU-6 |Crear un nuevo producto 6 Finalizada 3 Media
HU-7 |Administrar categorias de productos 4 Finalizada 2 Alta
HU-8 [Crear una nueva categoria de productos + Finalizada 2 Alta
HU-9 [Administrar almacenes 5 Finalizada 2 Media
HU-10 |Crear un nuevo almacén 6 Finalizada 2 Alta
HU-11 |Administrar productos por almacén 8 Finalizada 4 Baja
HU-12 |Administrar proveedores de productos 7 Finalizada 2 Alta
HU-13 |Crear nuevo proveedor de productos 6 Finalizada 2 Alta
HU-14 |Administrar pacientes (clientes) 7 Finalizada 3 Media
HU-15 |Crear nuevo paciente (cliente) 6 Finalizada 3 Media
HU-16 [Realizar un movimiento en el inventario 9 Finalizada 4 Media
HU-17 |Visualizar movimientos de inventario 4 Finalizada -+ Baja

Nota. Fuente: Autor
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9.1.3.1 Plan de Entrega (Sprint BackLog)

El empleo del Product Backlog facilit6 la determinacion del niamero total de sprints
necesarios para el desarrollo completo del proyecto. Se establecid que serian cuatro sprints, cada
uno con una duracion de dos semanas (13 dias). Debido a la variabilidad en los horarios de
trabajo a lo largo del proyecto, optamos por crear un Sprint Backlog que fuera tanto simplificado
como flexible, ilustrado en la Tabla 5, en donde destaca la estimacion de esfuerzo y los periodos

de duracion de cada tarea.

Tabla 5

Sprint Backlog del proyecto

Sprint 1D Descripcion de tarea Estimacion | Fecha Inicio| Fecha Fin
HU-1 |Iniciar sesion 2 3/04/2023 | 12/04/2023

HU-2 |Autenticacion y manejo de sesiones 8 5/04/203 [ 10/04/2023

1 HU-4 |Crear un nuevo usuario 5 3/04/2023 7/04/2023
HU-3 |Administrar usuarios del sistema 8 10/04/2023 | 15/04/2023

HU-9 |Administrar almacenes 5 17/04/2023| 22/04/2023
HU-10 [Crear un nuevo almacén 6 17/04/2023| 18/04/2023

5 HU-12 |Administrar proveedores de productos 7 18/04/2023| 25/04/2023
HU-13 |Crear nuevo proveedor de productos 6 18/04/2023| 23/04/2023

HU-7 [Administrar categorias de productos 4 19/04/2023] 27/04/2023

HU-8 |Crear una nueva categoria de productos 8 22/04/2023] 29/04/2023

HU-5 |Administrar productos 8 1/05/2023| 11/05/2023

3 HU-6 |Crear un nuevo producto 6 1/05/2023| 4/05/2023
HU-15 |Crear nuevo paciente (cliente) 6 8/05/2023| 10/05/2023
HU-14 | Administrar pacientes (clientes) 7 8/05/2023] 13/05/2023
HU-16 |Realizar un movimiento en el inventario 9 15/05/2023]| 26/05/2023

4 HU-17 |Visualizar movimientos de inventario 4 25/05/2023]| 27/05/2023
HU-11 |Administrar productos por almacén 8 19/05/2023| 27/05/2023

Nota. Fuente: Autor

En los cuatro sprints del proyecto se realizaron las actividades de ingenieria, tal como se
ilustra en la Figura 16. En cada sprint, el objetivo es alcanzar un desarrollo incremental del
producto, en este caso, un prototipo de aplicacion web de gestion de inventario. La stakeholder,
Paola Matajira, se mostr6 disponible durante 15 minutos (daily) de cada sabado por medio de

reuniones virtuales en Google Meet para observar los avances de las funcionalidades y disefio del
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producto, lo anterior expuesto por el equipo de desarrollo que a su vez al cumplir paralelamente
los roles de product owner y scrum master al finalizar cada sprint se reunian para la revision de
este. Durante cada sprint, el equipo de desarrollo realiz6 pruebas de humo de manera informal
para verificar las funcionalidades clave, basandose en los criterios de aceptacion de cada historia
de usuario. No obstante, las pruebas unitarias, de portabilidad y de aceptacion se llevaron a cabo
luego del ciclo Scrum. Esto se hizo para documentar de manera formal los resultados logrados en
el producto final, permitiendo que la Stakeholder y equipo de desarrollo evaluara de manera
formal todas las funcionalidades y dieran su aprobacion final para la entrega del prototipo que se

encuentra documentado en la fase de prueba.

Figura 16

Actividades en cada sprint del proyecto.
= Analizar » Analizar - Analizar = Analizar
+ Diseriar « Disefar = Disedar « Disefiar
= Desarrollar + Desarrollar » Desarrollar

= Desarrollar
* Probar (Test) | « Probar (Test) | = Probar (Test) | , Prabar (Test)

EDIINI
Incremento Incremento Incremento Incremento

{praducta) {producto) (producto) (praducta)
Nota. Fuente: Autor.

9.2  Disefio

En esta fase se abordan varios aspectos esenciales que serviran de guia para la
implementacion posterior. El disefio del prototipo se segmenta en tres componentes clave:
diagramas de casos de uso, diagrama de clases y disefio de la estructura de la interfaz de usuario a

través de wireframes.
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9.2.1 Definicion de Escenarios y Funcionalidades del Sistema
Conforme a las historias de usuario, se defini6 los escenarios y funcionalidades del
sistema a través de dos técnicas de modelado UML, diagramas de casos de usos y diagrama de

clases elaborados con la herramienta StarUML.

Las Figuras 17 a 23 ilustran la operatividad del sistema en sus diversos modulos,
detallando los actores, que corresponden a los roles asignados, asi como las actividades que

ejecutan, mientras que la Figura 24 ilustra una vista 16gica de las funcionales.

Figura 17

Diagrama de Caso de Uso: Inicio y Cierre de Sesion

Acceso

T " ¥ N
/,,.;r \ Administrador

Usuario no autenticado

Salir de la plataforma

™

M

Cerrar sesidn

Colaborador

Nota. En el inicio y cierre de sesion se muestra la expresion de ‘Usuario no autenticado’, sin embargo, no

representa ningun rol en el sistema. Fuente: Actor.
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Figura 18

Diagrama de Caso de Uso: Movimientos de Inventario.

//

— |

Administrador \

\

Inventario

Realizar movimientos

/

Ver movimientos del inventario

Y

/

\

f
y

Filtrar mavimientos por

columna

-y

-—-—'_'_._._._'

/ Colaborador

Nota. Fuente: Actor
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Figura 19

Diagrama de Caso de Uso.: Administracion de Almacenes.

\\

Administrar Almacenes

Ver almacenes

Buscar almacen

el Editar almacen

/

Administrador

/7

)

\5

\E”mi“’-r almacenes
@ductus por a@

@ producto entre m@

Nota. Fuente: Actor
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Figura 20

Diagrama de Caso de Uso.: Administracion de Productos.

"

Administrador

Administrar Productos

Crear productos

Editar producto
Eliminar productos

Nota. Fuente: Actor




Figura 21

Diagrama de Caso de Uso.: Administracion de Proveedores.

Administrador

Nota. Fuente: Actor

Administrar proveedores

Ver proveedores
Buscar proveedor

/11N

Editar proveedor

Eliminar proveedor




Figura 22

Diagrama de Caso de Uso.: Administracion de Pacientes.

e

_.'._._______...--"
——

Administrader %

Administrar Pacientes

.--"'—)-._".?- -E-‘-‘-H_""‘--.

-—-_______-_-_& . Ié_._-_____._-—-
Crear Pacientes

Eliminar paciente

Nota. Fuente: Actor

[
—

Colaborador
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Figura 23

Diagrama de Caso de Uso: Administracion de Usuarios.

Administrader

Nota. Fuente: Actor

Administrar usuarios

Buscar usuario

AR\

> Editar usuario

Eliminar usuarios

./
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Figura 24

Diagrama de Clases

Categoria

-_id: objectld
-descripcion: string

Almacen

-nombre: string
-ubicacion: string

+crearAlmacen()
+readAlmacenes()
+readAlmacenByld()
+updateAlmacen()
+deleteAlmacen()

1

Producto

-_id: objectld
-nombre: string
-presentacion: string
-stock: int

-nombre: string 1.* |-categoria: objectld
= | dor: objectld
+readCategorias() PIOVEECOL IEC
+updateCategoriaByld() +cre3§rc&ductto(§)
+deleteCategoria() +readProducto
+crearCategoria() +ree:idF[>rgdugto?y(l)d0
+updateProducto
+deleteProducto()
+trasladarProducto()
1
Proveedor
-_id: objectld

Nota. Fuente: Actor

-nombre: string
-contacto: string

+crearProveedor()
+readProveedores()
+readProveedorByld()
+updateProveedor()
+deleteProveedor()

Usuario

-_id: objectld
-nombre: string
-email: string
-rol: string
-password: string

+crearUsuario()
+readUsuarios()
+readUsuarioByld()
+updateUsuario()

+dnlatal leiiarinf\
HGeicieusuarioy)

1

Inventario

-tipo_transaccion: string
-producto: string
-presentacion: string
-almacen: string
-paciente_proveedor: string
-fecha: string

-cantidad: number

-factura: string
-registrado_por: string
-nota: string

+crearMovimiento()
+readMovimientos()

1

Paciente

-_id: objectld
-nombre: string
-contacto: string

+crearPaciente()
+readPacientes()
+readPacienteByld()
+updatePaciente()
+deletePaciente()

Inventario, es el
nombre que le
damos a un
movimiento de
inventario
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9.2.2 Modelado de la Base Datos

Para lograr una gestion eficiente de la informacion y permitir una interaccion fluida entre

las distintas partes del sistema, se model6 una base de datos flexible y escalable. La Figura 25

muestra el disefio del esquema de la base de datos, que se compone de diversas colecciones para

almacenar los datos de manera organizada y accesible.

Figura 25

Esquema de la base datos (Diagrama de colecciones)

usuarios
\PK|_id |objectid
nombre  |string
emall string
rol string
password |string

pO————

PK]_id

pacientes

nombre
contacto

objectid
string
string

inventario
productos okl id bieciid
‘ C—s i objecti
PK _id ; ‘o?!ecnd fipo_transaccion  |string
o [ rPE ; istr!ng presentacion string
ptres;:n Gl 5{'3”29 fecha string
MK moe b o4 |cantidad int32
FK categoria [ Jobjectid factura StHin
ot g
FK proveedor  objectid i
B 4l iadid nota string
: ol i FK |producto objectid
categorias o 0 FK |almacen objectid
PK| id objectid proveido por almacenado en FK |paciente_proveedor |objectid
descripcion |string FK |registrado_por |ohjectid
nombre  string .
|
proveedores e ‘
B ﬁlc?mbre gﬁ{ﬁm'd : PK[id |objectid
g ["provee I nomhre | strin
contacto [string RIKTIERE Lk ng
uhicacion |string

Nota. Fuente: Actor
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9.2.3 Diserio de la Estructura de Interfaz de Usuario

Para el diseno de la interfaz de usuario, se optd por trabajar con wireframes interactivos
en lugar de mockups estaticos, ya que el enfoqué fue mostrarle al Stakeholder la estructura 'y
navegabilidad de la interfaz de usuario mas que en realizar un sobre esfuerzo en la estética de la
interfaz de usuario. Esta decision se aline6 con la naturaleza flexible de la metodologia de
desarrollo empleada, permitiéndonos hacer ajustes rapidos y eficientes durante los sprints. Cabe
destacar que, aunque los wireframes no presentan colores, ya se tenia una guia de colores
institucionales establecida por la empresa, que se compone principalmente de tonos de blanco y
negro. Las Figuras 26 y 27 ilustran los wireframes interactivos correspondientes a las vistas de

'Administracién de Productos' y 'Crear Productos', la herramienta usada fue Wireframe CC.

Figura 26

Wireframe de la Vista Administracion de Productos

N ’><‘ e Administrador

A

| Inventario > Productos > Administracién de productos ‘

Buscar

e

M It
E ovimientos CR PRODUCTO

== Productos A

1D Nombre - Presentacidn/talla Proveedor Categoria Stock Acciones
@® Administracién de productos

3

® Administracion de categorias - ] I — [ Pl ]
[N

aam TEICETOS

— * B

% Almacenes | Ly ] I L | | s B

g Usuarios o -

|| L I I I L /s B

R

— | | I | L] | ,‘ E

/ e,
K Cerrar sesion y,
Filas por pagina: [ 5v 1-5de7 £ >

Nota. Fuente: Actor
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Figura 27

Wireframe de la Vista Crear Productos.

X

e Administrador

E Movimientos

| tos A
=@ Productos
@ Administracién de productos

@ Administracion de categorias
O
aa Terceros

m Almacenes

e Usuarios

Cerrar sesion

Nota. Fuente: Actor

Los wireframes completos por cada vista, pueden ser consultados en el siguiente enlace:

| Inventario > Productos > Administracion de productos > Crear producto

Nuevo producto

Nombre || |
Presentacion I [ |
Talla

Proveedor [ v ]
Categoria [ v ]

=D ()

https://wireframe.cc/pro/pp/5e435e¢0a8643420 . Esto con el fin de no extender demasiado el

documento.

9.3 Desarrollo del Prototipo.

En esta fase se abordan los aspectos relacionados con la construccion efectiva del

prototipo de aplicacion web para la gestion de inventario, siguiendo las directrices y

requerimientos definidos en las etapas anteriores del proyecto. La meta es llevar a la practica las

ideas conceptualizadas, transformandolas en un producto funcional que cumpla con los

requerimientos establecidos.




9.3.1 Definicion de la Arquitectura de Software para el Desarrollo

Previo al desarrollo de la base datos y la codificacion, se realizo el analisis para definir la
arquitectura de software, se tuvieron en cuenta tres factores para ellos, el primero fue la revision
bibliografica, los requerimientos del usuario y los conocimientos previos del equipo de
desarrollo. Se decidi6é emplear el patrén arquitectonico MVC (Modelo-Vista-Controlador),
porque como se observa en la Figura 28, MVC permite desacoplar la ldgica de negocio de la

interfaz de usuario, lo que facilita tanto el mantenimiento como la escalabilidad del sistema.

Figura 28

Arquitectura del Modelo Vista Controlador

Actualiza Manipula
v v et 4—_---——-——‘
| Representa los datos |
v de la aplicacion y el |
acceso a esto.
VISTA (Base de datos) CONTROLADOR
Presenta al usurio Q =nns
los datos entregados ryY” Contiene la logica de
por el modelo negocio (Back-end)
(Front-end) .—‘—.
voe 4
aE== [eee] 7
al==" =
== <[> =
[
| A
| |
\ J

Lo que ve Usa
- - - -——————

Nota.Fuente: Autor

Esta separacion entre la l6gica de negocio y la interfaz de usuario permitié dividir el
desarrollo del prototipo en dos proyectos distintos: el Front End, encargado de la interfaz de
usuario, y el Backend, responsable de la 16gica de negocio. Este enfoque se considera una buena

practica y contribuy¢ a la eficiencia del desarrollo.
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9.3.2 Definicion de Tecnologias y Herramientas de Desarrollo

Dada la familiaridad del equipo de desarrollo con JavaScript, y teniendo en cuenta que se

seleccion¢ el patron arquitectonico Modelo-Vista-Controlador (MVC), la seleccion de

tecnologias y herramientas se realizé de manera estratégica. Ademas, se busco una solucion que

facilitara la escalabilidad del prototipo de aplicacion web para adaptarse a necesidades futuras y

que tambien ofreciera un rendimiento rapido en la usabilidad del usuario. Para el marco de

trabajo se opt6 por el stack MERN (MongoDB, Express.js, React.js, Node.js) que, siendo

completamente en JavaScript, también fomenta las mejores practicas de desarrollo de software.

Para potenciar el proceso de desarrollo, se utilizaron las siguientes herramientas y

tecnologias, cada una seleccionada por sus ventajas especificas:

= Visual Studio Code: Elegido de entorno de desarrollo integrado (IDE), por su
eficiencia, extensibilidad y amplio soporte para tecnologias web. Ofrece una
variedad de extensiones y una interfaz de usuario intuitiva que acelera el

desarrollo.

= GitHub: Utilizado para el control de versiones, facilitando la colaboracion en
equipo y el mantenimiento de un historial detallado de cambios en el codigo. Es
una herramienta robusta que ofrece diversas funcionalidades para manejar

multiples versiones del proyecto.

= MongoDB Atlas y MongoDB Compass: Se opt6 por esta combinacion para
gestionar nuestra base de datos, proporcionando una solucion en la nube que es

tanto escalable como facil de administrar, y permitiendo que durante todo el
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desarrollo cada programador tuviese acceso a la base datos sincronizadamente
desde su computador. Compass sirve como la interfaz gréfica, facilitando la

visualizacién y manipulacion de datos.

=  Material-UlI: Esta libreria de disefio fue seleccionado para acelerar la estilizacion
del frontend, ofreciendo una amplia gama de componentes preconstruidos y

permitiendo que el equipo se centrara en la funcionalidad mas que en los detalles

estéticos.

= Redux: Incorporado para mejorar la gestion del estado en la aplicacion React,
Redux hace mas sencillo el manejo del estado global, lo que facilita el seguimiento

de cambios y depuracion.

= Adobe Illustrator: Utilizado para el disefio del logo, por sus capacidades

avanzadas en la edicion y creacion de graficos vectoriales.

Figura 29

Tecnologias y Arquitectura General de la Aplicacion
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Maginx

| @ -

Web Browser

AP

MongoDEBE

Nota. Fuente: Autor

9.3.3 Creacion de la Base Datos

Se establecieron los esquemas para diferentes colecciones de la base de datos, cada una
correspondiente a una entidad especifica de la aplicacion web de inventario, esto en base al
disefio de la base datos siguiendo el diagrama de colecciones, Figura 25. Las Tablas 6 a 12
presentan los detalles de estos esquemas, incluyendo los campos, tipos de datos, descripciones y

si un campo es requerido o no, que tiene cada modelo.

Tabla 6
Esquema de Inventarios
Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador unico de registro. Si
tipo_transaccion String Tipo de transaccion, movimiento de ingreso o egreso. Si
producto String Nombre del producto involucrado en el movimiento de Si
inventario.
presentacion String Presentacion o talla del producto involucrado en el Si
movimiento de inventario.
almacen String Nombre del almacen en donde esta el producto. Si
paciente_proveedor String Nombre de paciente o proveedor, dependiendo del tipo Si
de movimiento.
fecha String Fecha del movimiento de inventario. Si
cantidad Number | Cantidad del producto a mover. Si
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factura String Factura relacionada con el movimiento de inventario. No
registrado_por String Nombre del usuario que realiza el movimiento. Si
nota String Nota relacionada con el movimiento de inventario. No
Nota. Se les llama inventarios a los movimientos de inventarios. Fuente: Autor
Tabla 7
Esquema de Productos
Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador tinico de registro. Si
nombre String Nombre del producto involucrado en el movimiento de Si
inventario.
presentacion String Presentacion o talla del producto involucrado en el Si
movimiento de inventario.
stock Number | Nombre del almacen en donde esta el producto Si
categoria Objectld[] | Arreglo de objetos con referencia a la coleccion de Si
categorias.
proveedor Objectld | Objeto con referencia a la coleccion de proveedor. Si
almacen Objectld | Objeto con referencia a la coleccidén de almacén. Si
Nota. Fuente: Autor
Tabla 8
Esquema de Proveedores.
Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador nico de registro. Si
nombre String Nombre del proveedor. Si
contacto String Contacto del proveedor, puede ser correo electronico o Si
numero telefonico.
Nota. Fuente: Autor
Tabla 9
Esquema de Categorias
Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador inico de registro. Si
nombre String Nombre de la categoria de productos. Si
descripcion String Descripcion de la categoria de productos. Si

Nota. Fuente: Autor
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Tabla 10

Esquema de almacenes.

Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador tinico de registro. Si
nombre String Nombre del almacén o bodega de productos. Si
ubicacion String Ubicacion del almacén o bodega de productos. Si

Nota. Fuente: Autor

Tabla 11

Esquema de Pacientes

Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador inico de registro. Si
nombre String Nombre del paciente, que es el cliente. Si
contacto String Contacto del proveedor, puede ser correo electronico o Si
numero telefonico.

Nota. Fuente: Autor

Tabla 12

Esquema de Usuarios

Campo Tipo Descripcion Requerido
_id Objectld | Identificador tinico de registro. Si
name String Nombre del usuario. Si
email String | Correo electronico del usuario. Si
password String Contrasefa del usuario, se encripta en la base datos. Si
rol String Rol del usuario. Si

Nota. Fuente: Autor

Posteriormente, se procedio a la creacion de la base de datos utilizando Mongo Atlas, una
base de datos como servicio que permite alojar bases de datos MongoDB en la nube. La Figura

30 ilustra la creacion de la base de datos en esta plataforma.
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Figura 30

Creacion de la Base de Datos en Mongo Atlas.
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Nota. Fuente: Autor

9.3.4 Backend con Express.js y MongoDB

9.3.4.1 Modelos y Esquemas
La estructuracion de los datos se realizo a través de esquemas Mongoose, que definen
como se almacenan los datos en MongoDB. A continuacion, las Figuras 31 a 33 se presentan
algunos de los esquemas de Mongoose para las colecciones como usuarios, productos, e

inventarios.
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Figura 31

Documento de MongoDB en Formato JSON de la Coleccion Productos.

Productos <collection>

~

" idn
"$0id": "648b80Geade7c4b437bbobefd"

1,

"nombre": "MASCARILLA DRY SKIN SEVACTIVA",
"presentacion”: "10@ML",

"stock": 3,

"categoria": [

"$0id": "6474db8e5bead409fb42boc1"

1

"$o0id": "64766a4b9b6aee3cd3d73f28"

}
1,
"proveedor": {
"$0id": "64767ed92daedf770bodff62"
s
"almacen": {
"$o0id": "6474db285bea8409fb42boba"

Nota. Fuente: Autor

Figura 32

Documento de MongoDB en Formato JSON de la Coleccion Inventarios.

Inventarios <collection>

void": {

"$o0id": "64cd695f69cd284c38c668a3"
1
"tipo_transaccion": "Ingreso",
"producto”: "MASCARILLA MIOXYCAVIAR",
"presentacion”: "1@eML",
"almacen": "Elemental",
"paciente_proveedor": "PEVONIA/MARIELA",
"fecha": "04/08/2023",
"cantidad": 2,
"factura": "213706",
"registrado_por": "Marcela Garcia ",
"nota": " ",

v': @

Nota. Fuente: Autor
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Figura 33

Documento de MongoDB en Formato JSON de la Coleccion Usuarios.

Usuarios <collection>

A
{

" idv |

"$oid": "6474dd955bea8409fb42b9es" [
1 ‘
"name": "GUTLLERMO BAHAMON",
"email": "asistenciadmonjc@gmail.com",
"password": "$2a$10$bE.Dg6XoyG.kX5Ux6djWPvY6ayi/6vnXhEAKDW",
"rol": "Administrador",

v': @

Nota. Fuente: Autor

9.3.4.2 Controladores y Rutas
En el backend de la aplicacion web de inventario, se ha empleado el framework
Express.js, un marco de aplicacion web altamente versatil para Node.js. Como se observa en la
Figura 34, en Express.js las rutas (router) desempefian un papel esencial, determinando como se
deben procesar las solicitudes entrantes y qué controladores deben ser invocados en respuesta.
Cada definicion de ruta se asocia a una funcidn especifica, generalmente proporcionada por un

controlador (controllers).

Los controladores, tales como authCtrl, almacenCtrl, productoCtrl, entre otros, contienen
la l6gica necesaria para manejar solicitudes especificas relacionadas con autenticacion, gestion de

almacén, productos y mas. Tambien como se observa en la Figura 34, estas funciones de
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controlador interactiian con la base de datos a través del modelo (model), realizan operaciones

especificas de ldgica de negocio y finalmente devuelven una respuesta al cliente.

Por otro lado, las rutas en la aplicacion definen qué controlador debe ser invocado para
una URL especifica. Un enfoque comun, que se ha adoptado en esta aplicacion web de
inventario, es segmentar las rutas en diferentes archivos o médulos, basados en su funcionalidad.
Esto no solo ayuda a mantener el cddigo organizado y limpio, sino que también permite una

estructura modular, lo cual es fundamental para la escalabilidad y mantenimiento a largo plazo.

Figura 34
Flujo de la Aplicacion Web con Express.js Basada en el Patron MVC

index.html

A
views

router controllers

models
Node.js - Express.js

Nota. Fuente: Autor.

9.3.4.3 Autenticacion y Autorizacion
La autenticacion se gestiona mediante tokens JWT. Cuando un usuario se registra o inicia

sesion, se le proporciona un token que debe enviar con sus solicitudes subsiguientes para ser
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autenticado. Esta técnica garantiza que solo los usuarios autenticados y autorizados puedan

acceder a ciertas rutas y funcionalidades.

Autenticacion: La autenticacion verifica la identidad de un usuario. En otras palabras,
asegura que el usuario es quien dice ser. La autenticacion en esta aplicacion web se realizd
mediante el uso de JSON Web Tokens (JWT). Cuando un usuario se registra o inicia sesion en la
aplicacion, se verifica su informacion, por ejemplo, comparando un correo electronico y una
contrasefa ingresada con una almacenada en la base de datos. Si la autenticacion es exitosa, el
servidor genera un JWT, que es un token codificado que contiene informacion sobre el usuario,
como su _id. Este token se envia al cliente y se espera que el cliente lo almacene, por ejemplo, en
el almacenamiento local del navegador. Para futuras solicitudes que requieran autenticacion, el

cliente debe enviar este token al servidor en los encabezados de la solicitud.

Verificacion de JWT: Cuando el servidor recibe una solicitud con un JWT, lo decodifica
y verifica su validez (por ejemplo, asegurandose de que no haya expirado y que haya sido
firmado con la clave secreta adecuada). Si el token es valido, la solicitud se procesa. Si no es

valido, se rechaza la solicitud y se informa al cliente.

Autorizacion: Mientras que la autenticacion verifica la identidad de un usuario, la
autorizacion determina qué se le permite hacer a ese usuario. Por ejemplo, un usuario con el rol

de "administrador" puede tener mas permisos que un usuario con un rol de "cliente".

Roles y Permisos: Los usuarios pueden tener dos roles, administrado o colaborador, y
cada rol puede tener un conjunto especifico de permisos. Al momento en que un usuario intenta
llevar a cabo una accion, como por ejemplo eliminar un producto, el servidor no solo valida su

autenticidad mediante el JWT, sino que también comprueba que el usuario cuente con el permiso
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adecuado para esa accion especifica. La Tabla 13 detalla los permisos asociados a las rutas segun
el rol del usuario. Estos permisos, a su vez, determinan el acceso a los controladores y, dentro de
estos, a los métodos CRUD correspondientes a cada modulo.

Tabla 13

Accesos por Rol de Usuario

Rol Rutas

- Inventario.
- Producto.
- Categoria.
- Almacen.

- Proveedor.
- Paciente.

- Usuario.

Colaborador - Inventario.
- Paciente.

Administrador

Nota. Fuente: Autor.

Middleware de Autorizacion: En el backend, se implementd middlewares especificos
que se ejecutan antes de los controladores para verificar la autorizacion. Por ejemplo, si la ruta de
productos solo debe ser accesible para usuarios con rol administrador, un middleware de
autorizacion verifica el rol del usuario (a partir del JWT) antes de permitir el acceso. El
middleware validarJWT se utiliza para validar JSON Web Tokens (JWT) en las solicitudes
entrantes. Es una funcion intermedia que se ejecuta antes de que la solicitud llegue al controlador

correspondiente.

Extraccion del Token: El token se espera en un encabezado llamado x-token. Si no se
proporciona un token, se devuelve una respuesta con un codigo de estado 401 (No Autorizado) y

un mensaje indicando que no se proporciond un token.

Verificacion del Token: Cuando se encuentra un token, se utiliza jwt.verify para verificar

su validez. Esto implica descifrarlo usando la clave secreta(process.env.SECRET JWT SEED).
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Si el token es invélido (por ejemplo, si fue firmado con una clave diferente o si ha expirado), se
devuelve una respuesta con un codigo de estado 401 y un mensaje que indica que el token es

falso. Si el token es valido, se extraen el uid y el name del token verificado.

Logging: Se imprime en la consola informacion relevante para la solicitud, incluyendo el
nombre del usuario, la IP desde la que se origind la solicitud, la URL y el método de la solicitud,

la fecha y hora actuales. Esto fue 1til para propdsitos de seguimiento y pruebas.

Adjuntar Informacion al Objeto de Solicitud: Una vez que se ha verificado el token, se
adjunta el uid y el name al objeto req, lo que permite que las funciones subsiguientes accedan a
esta informacion. Por ejemplo, el controlador authCtrl.js puede usar req.uid para identificar al

usuario que hizo la solicitud.

Avance al siguiente Middleware o Controlador: Si todo es exitoso y el token es valido,
la funcidn next() se invoca, permitiendo que la solicitud avance al siguiente middleware o al
controlador correspondiente. Este middleware se puede agregar a cualquier ruta o conjunto de
rutas que requieran autenticacion. Al hacerlo, se garantiza que solo las solicitudes con un token

JWT valido puedan acceder a recursos protegidos.
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Figura 35

Diagrama de Flujo del Proceso de Autenticacion con JWT

-
mongo|
DB
Verificamos Bearer
o — , usuarioy hash password e ation
O encontrado
Header
(status 400) fallo verificacion verificacion ok
' /api/protected
(GET)
/api/login Jwt.slgn() Invalid
> (POST) Comprobamosla  token No autorizado
validez del token (status 401)
y extraemos su
v payload con
= jwt.verify()
en
(status 200)
token ok Verificamos el estado
del usuario indicado
O email en payload.sub <
———————————
Q password verificacion ok | falla verificacidn
datos de usuario Acceso
reg.user prohibido
Contenido (status 403)

protegido
(status 200)

Nota. Fuente: Autor

9.3.5 Front End con React, Redux y Material Ul
La arquitectura del front-end de la aplicacion web de inventario fue construida sobre la
integracion de React, Redux y Material UI, conformando un ecosistema cohesivo y eficiente para

la construccion de interfaces de usuario dinamicas y reactivas.

9.3.5.1 React
React se implement6 como la libreria fundamental para el desarrollo de la interfaz de
usuario (UI) de la aplicacion. Facilito la creacion de componentes reutilizables y gestiond de
manera eficiente el renderizado y la actualizacion de la interfaz de usuario (UI) en respuesta a los

cambios en el estado de la aplicacion.

90



9.3.5.2 Redux

Redux fue implementado para gestionar el estado global de la aplicacion. Como se
muestra en la Figura 36, Redux utiliza un 'store' centralizado, garantizando asi un flujo de datos
predecible y uniforme a lo largo de toda la aplicacion. Este modelo facilité la manipulacion del
estado a través del uso de 'actions' y 'reducers'. En el flujo de trabajo de Redux, cuando se
despacha una accidn, el 'store' convoca a los 'reducers' para determinar el nuevo estado. A
continuacion, los componentes de React suscritos a dicho estado se actualizan automaticamente,
manifestando los cambios en la interfaz de usuario y permitiendo el seguimiento de las

modificaciones del estado a lo largo del tiempo.

Figura 36

Fujo de Trabajo de la Arquitectura Redux.

1,

; ; ; ale -
Los reductores describen como cambia el estado Actions {*_DJ 1'-03 creadores de accion retorna Action creators

en respuesta a una accion. una accion.

Reducers Y

Reducer 1

Reducer 2

OlIENSN [9p SaUOIDORIBIU| ‘(SJUSANII|DUO

Single Store Cuando el store se actualiza, Ul
los reducers devuelven | &
> E las vistas se vuelven a renderizar. (React)
el nuevo estado.

Nota. Fuente: Autor.

91



Los componentes que conforma Redux y como estos encajan para administrar el estado de la

aplicacion web inventario son:

e Store: En donde se ha representado el estado de la aplicacion, Es el elemento central
en la arquitectura redux puesto que contiene el estado (state) completo y actualizado

de la aplicacion web de inventario en un solo lugar.

o Reducers: Son funciones puras de JavaScript que se han definido para determinar

cOomo debe actualizarse el store en funcidn de las acciones.

e Actions: Son los objetos JavaScript en los que se describen una intencion para

cambiar el estado del store.

o Dispatch: Es una funcion implementada para permitir el envio de acciones (actions) al

store, con el objetivo de modificar el estado.

Como se observa en la Figura 37, Redux permite gestionar el estado desde una estructura
externa a la jerarquia de componentes de React, lo que facilita la manipulacion de datos comunes
que son relevantes para una pagina determinada. Este proceso se destaca en la actualizacion de
los componentes de React cuando ocurre un cambio en el estado de la aplicacion, utilizando

hooks para acceder y actualizar dicho estado de forma eficiente y concisa.
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Figura 37

Actualizando los componentes con el nuevo estado
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Nota. Fuente: Autor.

Cabe mencionar que la suscripcion al store se realizé mediante el uso del hook useSelector.
De este modo, cuando el store se actualiza, el hook se activa, ejecutando la funcion definida, y el
nuevo estado es retornado y asignado a la variable correspondiente. Simultineamente, el

componente se actualiza para reflejar los cambios recientes."

9.3.5.3 Material Ul
Material Ul se implement6 para establecer un disefio coherente y estéticamente agradable.
Proporciono una serie de componentes predefinidos y personalizables que adhieren a los
principios de Material Design, facilitando asi la creacion de una interfaz de usuario intuitiva y
atractiva. Componentes especificos como App bar, Accordion, Modal, Dialog, Grid V2, Date &
Time Picker, Breadcrumbs, Data Grid, entre otros y junto con Iconos SVG de Material con tema

Outlined, fueron integrados para optimizar la experiencia de usuario.
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9.3.6

9.3.5.4 Integracion y Flujo de Trabajo

Componentes y Estado: Los componentes de React se conectaron al "store" de Redux,
permitiendo el acceso y la modificacion del estado global mediante el despacho de
"actions". La suscripcion a cambios en el "store" permiti6 la re-renderizacion de los

componentes afectados.

Diseiio y Estilo: Material-UI suministrd los estilos y componentes utilizados en la
construccion de la Ul La integracion de componentes de Material-UI dentro de los

componentes de React asegur6 una interfaz uniforme y agradable visualmente.

Interaccion y Actualizacion: Las interacciones del usuario con la UlI, tales como clics de
botén o entradas de formulario, desencadenaron el despacho de "actions" en Redux,
provocando actualizaciones en el estado global y, consecuentemente, en la vista

renderizada por React.

Resultados del Desarrollo Front End y Back End

El desarrollo del Front End y Back End se realizo en paralelo, utilizando GitHub para el

manejo de versiones y colaboracion entre los desarrolladores. Este enfoque permitio un

seguimiento detallado de los cambios, facilito la resolucion de conflictos y asegurd la integridad

del cédigo a lo largo del desarrollo. A continuacién, de la Figura 38 a la 57 se muestran los

resultados del desarrollo:
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Figura 38

Organizacion del Proyecto Front End

EXPLORADOR: FRONTEND_JCANENCIO
> @ public
v [@p src
> IR} api
Vv % app
v (=@ auth
> & layout
> % routes
> g views
v [@ inventario
> IR components
> B layout
v (g pages
Almacenes
Inventario
Productos
Terceros
Usuarios
indexjs

inicioPage.jsx

B pages.zip

> B% routes
> g views
> IR helpers
> B8 hooks
> % router

> @ store
App.jsx

Nota. Esta figura muestra la estructura de directorios y archivos del proyecto Front End, evidenciando una
organizacion modular y escalable, captura tomada de Visual Studio Code. Fuente: Autor

En la Figura 39 se observa el resultado de la representacion visual del “State Tree” de la
aplicacion web de inventario, este arbol de estado es la estructura de datos central en Redux,
donde se almacena y gestiona el estado global de la aplicacion desde un unico Store. En el nivel
mas alto del State Tree, se tiene varias ramas o nodos principales, que representan diferentes

rebanadas (slices) o areas de la aplicacion web de inventario. A continuacion, se detalla cada una:

= auth: Gestiona el estado relacionado con la autenticacion de usuarios.
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= almacenes: Almacena la informacion y estado de los almacenes en la aplicacion de

inventario.

= categorias: Maneja la informacion y estado de las diferentes categorias de productos.

= pacientes: Contiene el estado relacionado con los pacientes.

= productos: Administra el estado e informacion de los productos.

= proveedores: Maneja la informacion y estado de los proveedores.

= usuarios: Gestiona la informacién y estado de los usuarios.

= movimientos: Almacena el estado relacionado con los movimientos de inventario.

Figura 39

State Tree View de la Aplicacion Web Inventario

auth

Almacenes

gategoria

pacien

state

produTtes

pRoveedore

uario

movimiento

Nota. Generada por Redux DevTools. Fuente: Autor.
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proveedor
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pacientes
name
contact
nombre
presentacion
prod?cto stocik
proveedor
a
categoria

proveedores
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contacto

usua;’io’s/,f———. name
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\. email

' movimientos

. almacen[0]

Cada uno de estos nodos principales se desglosa en subnodos que representan diferentes

piezas de estado dentro de esa rebanada.
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Figura 40

Organizacion del Proyecto Back End

EXPLORADOR: BACKENDJCANENCIO [} BF O &

v L& app
> IR controllers
> IR helpers
> B& middlewares
v [@ models
P Almacenjs
M Categoriajs
M Inventariojs
M Paciente.js
P Productojs
P Proveedor,s
B Usuariojs
> B% routes
v [m config
P mongo,js
> ®
> B® public
Ti+ .env
.gitignore
B appjs

(S package-lockjson

(S package.json
Nota. Esta figura muestra la organizacion del proyecto Back End, destacando la separacion de

responsabilidades y la estructura de los archivos de la l6gica de negocio, captura tomada de Visual Studio
Code. Fuente: Autor.
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Figura 41

Historial de Commits GitHub

trasladar update 13e8feb
(d felipebuitrago

AdminByStore trasladar be1173f
@ felipebuitrago

Productos CRUD c35beS
(g felipebuitrago

UsersCRUD-Rol afiadido al state-auth-user 3517¢94
@ felipebuitrago

Terceros-Categorias-Almacenes complete CRUD 1347811
(d felipebuitrago

factura afiadida a movimientos 2523bed
@ felipebuitrago

upgrading trasladar 99cdb21
@ felipebuitrago

login Logo y alert mejorado, movimiento OK ba%0dd9

n MrJSoto

Movimientos OK, eliminada componente TableMoves solo se usa en movimi... = 856db2

ﬂ Mr)Soto

Inicio OK 8d6621

ﬂ Mr)Soto

modal traslado stock-almacen en 2 columnas 2947¢a3
@ felipebuitrago

Nota. Esta figura muestra el historial de commits en GitHub, reflejando el progreso del desarrollo, la

colaboracion entre los desarrolladores y la frecuencia de las actualizaciones en cada sprint. Fuente: Autor

El codigo fuente de la aplicacion esta disponible para su consulta a través de los
siguientes enlaces, que corresponden a los repositorios del front end y del back end,

respectivamente:

https://github.com/felipebuitrago/fend-canencio
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https://github.com/felipebuitrago/backend canencio

La aplicacion web de inventario fue disefiada y desarrollada con un enfoque en la
simplicidad y la facilidad de uso, pues en si es un prototipo bien pulido. Desde el inicio de sesion
hasta la interaccion con diferentes modulos, cada elemento ha sido cuidadosamente pensado para

ofrecer una experiencia de usuario intuitiva.

Una vez que los usuarios acceden a la aplicacion web, son recibidos por una pantalla de
inicio que les brinda una vision general de la aplicacion y las opciones disponibles. Esta interfaz
sirve como punto de partida para explorar las diversas funcionalidades de la aplicacion
dependiendo del rol del usuario, en el caso del administrador se incluyo el seguimiento detallado
de los movimientos del inventario, la administracion de productos, terceros, almacenes y

usuarios.

Los formularios y didlogos modales se han implementado para facilitar la realizacion de
movimientos en el inventario, tanto de ingreso como de egreso. Estos elementos demuestran la
consideracion por la experiencia del usuario y el deseo de crear interacciones fluidas y sin

complicaciones.

Las vistas de administracion permiten a los usuarios gestionar diferentes aspectos la
aplicacion web de inventario, desde productos hasta almacenes, resaltando la modularidad y
organizacion de la aplicacion. Ademas, las notificaciones integradas en la aplicacion web

aseguran que los usuarios estén informados.

Lo anterior, como resultado de la integracion exitosa de tecnologias y practicas de
desarrollo modernas se refleja en la cohesion y funcionalidad de cada componente y vista, tal

como se ilustra desde la Figura 42 hasta la 57.
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Figura 42

Vista del Log In

N/ Juan Canencio

Cirujano Pldstico

e;iemenu

Inventario

App Web

Inicia Sesion

INICIAR SESION 3]

¢Has olvidado las credenciales de acceso?

Nota. Fuente: Autor

Figura 43
Vista del Inicio de la Aplicacion.

g;-v Juan Canencio DEV SOTO e

Cirvjano Pléastico

@ Inicio () 28582023 (© 20:04:30

[:",, Inventario v

ofe  Terceros v Juan Canencio
Cirvjano Plastico

&= Almacenes v

05 Usuarios v

[> CERRAR SESION

Inventario

App Web

Nota. Fuente: Autor

100



Figura 44

Vista del Historial de Movimientos del Inventario.
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Figura 45

Vista de Realizacion de Movimiento en Inventario
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Figura 46

Dialog Modal del Formulario para Realizar Movimientos, en caso de Ingreso.
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Figura 47

Dialog Modal del Formulario para Realizar Movimientos, en caso de Egreso.
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Figura 48

Vista de Administracion de Productos.
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Figura 49
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Figura 50

Vista de Administracion de Almacenes.
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Figura 51
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Figura 52
Dialog Modal del Formulario para Traladar Productos
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existente (para que esto sea posible, ambos productos deben tener el mismo nombre).
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Nota. Fuente: Autor.
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Figura 53

Vista del Formulario para Crear un Nuevo Usuario
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Figura 54

Vista de Administracion de Usuario.
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Figura 55

Notificaciones de la Aplicacion Web.
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Nota. Fuente: Autor

Figura 56

Vista de Administracion de Proveedores
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Figura 57

Vista de Administracion de Pacientes.
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En la fase de pruebes, se implement6 un plan especifico para llevar a cabo tres tipos

distintos de evaluaciones: pruebas unitarias, pruebas de portabilidad y pruebas de aceptacion.

9.4.1 Objetivo de las Pruebas

El principal objetivo es garantizar que la aplicacion web funcione correctamente en

términos de operabilidad, configuracion y usabilidad.

9.4.2 Descripcion general de la Aplicacion Web

La aplicacion web esta disefiada para administrar diversas operaciones relacionadas con el

inventario, incluyendo ingresos y egresos de productos. También permite la creacion, consulta,

edicion y eliminacion de pacientes, proveedores, categorias, productos, usuarios y almacenes. Las

funcionalidades disponibles varian segun el rol del usuario en el sistema.
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9.4.3

9.4.4

Médulos de la Aplicacion Web
Almacenes.

Inventario.

Proveedores.

Usuarios.

Pacientes.

Productos.

Categorias.

Sesion.

Formularios
Crear almacén.
Crear categoria.
Crear proveedor.
Crear producto.
Crear usuario.
Crear paciente.
Editar almacén.
Editar categoria.
Editar proveedor.
Editar producto.
Editar usuario.
Editar paciente.

Trasladar producto.
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= [niciar sesion.

9.4.4.1 Cronograma de pruebas

En la Tabla 14 se observa el cronograma de pruebas.

Tabla 14

Cronograma de Pruebas

Cronograma de pruebas

Mayo Junio
30 31 2 3
Tipo de prueba Martes Miercoles Viernes Sabado
Unitaria
Portabilidad
Aceptacion

Nota. Fuente: Autor

9.4.5 Ejecucion de las Pruebas

9.4.5.1 Pruebas Unitarias
Se detallan a continuacion los campos que se evidencian en la Tabla 15 de pruebas

unitarias:

» Id: Identificador tinico de la prueba.

=  Proceso: Ambito o funcionalidad a la que estd destinada la prueba.

» Actividad: Tarea especifica dentro del proceso que se esta probando.
= Descripcion: Explicacion concisa del objetivo de la prueba.

= Resultado Esperado: Qué se espera que ocurra una vez que se realice la prueba.
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= Cumplié: Indicacidn de si la prueba fue exitosa o no.
= Encargado: Persona responsable de realizar la prueba.

= Riesgos: Posibles riesgos asociados con la ejecucion de la prueba.

Tabla 15

Pruebas Unitarias

Proceso Actividad Encargado Riesgos Observaciones
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Nota. Fuente: Autor
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9.4.5.2 Pruebas de portabilidad

Para evaluar la portabilidad, se consideraron tres tipos distintos de pantallas:
computadora, celular y tablet. En estos dispositivos, se examinaron cinco elementos clave de la
aplicacion: imagenes, titulos, menus, formularios y botones. Se incluy6 ademas una seccion para
anotar observaciones. Los tamafios exactos de las pantallas de los dispositivos moviles se detallan

en la tabla 16.

Tabla 16
Pruebas de Portabilidad

Tipo de pantalla | Imagenes | Titulos | Menus | Formularios | Botones Observaciones
Computador SI SI SI SI SI
Celular(914x412) SI SI SI SI SI El aplicativo se debe

usar en horizontal.

Tablet (820 x 1180) SI SI SI SI SI

Nota. Fuente: Autor

Figura 58

Visualizacion de la Aplicacion Web en un Celular Samsung Galaxy A51

Dimensions: Samsung Galaxy A51/71 ¥ 914 x| 412 100% ¥ No throtiling ¥
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Nota. Fuente: Autor
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Figura 59

Visualizacion de la Aplicacion Web en una Tablet iPad Air

Dimensions: iPad Air ¥ T 55% ¥ No throttling ¥
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Nota. Fuente: Autor

9.4.5.3 Pruebas de Aceptacion
Las pruebas de aceptacion fueron ejecutadas por Paola Matajira, quien esté a cargo del
inventario en la empresa Elemental Centro de Estética. Como se observa en la Tabla 17 y 18,
estas pruebas se llevaron a cabo evaluando cada uno de los requerimientos especificos,

previamente definidos durante la fase de analisis, en funcion de los distintos roles de usuario.
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Tabla 17

Prueba de Aceptacion en el Rol de Colaborado

Nombre de Quien Evalia Paola Matajira
Rol Colaborador
Fecha 2/06/2023
Valoracion
HU a Evualuar Observaciones
Aceptada [No Aceptada
HU-1 SI
HU-2 SI
HU-14 SI
HU-15 SI
HU-16 SI
HU-17 SI

Nota. Fuente: Autor.

Tabla 18

Prueba de Aceptacion en el Rol de Administrador

Nombre de Quien Evalia Paola Matajira
Rol Administrador
Fecha 2/06/2023
Valoracion
HU a Evualuar Observaciones
Aceptada |No Aceptada
HU-1 SI
HU-2 SI
HU-3 SI
HU-4 SI
HU-5 SI
HU-6 SI
HU-7 SI
HU-8 SI
HU-9 SI
HU-10 SI
HU-11 SI
HU-12 SI
HU-13 SI
HU-14 SI
HU-15 SI
HU-16 SI
HU-17 SI

Nota. Fuente: Autor.
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10 Conclusiones
Se desarroll6 el prototipo de aplicacion web tras un detallado andlisis y levamiento de
requerimientos para el proyecto “Desarrollo De Aplicacion De Gestion de Inventario Para
Elemental Centro De Estética: Un Enfoque Agil Con Tecnologias MERN” con el objetivo
de automatizar procesos internos, lo cual permite un registro y control més eficiente del
inventario, facilitando la gestion de almacenes de Elemental.
Crear un disefo de base de datos a partir de requisitos bien definidos ofrece una
comprension clara del sistema que se planea construir. Este enfoque ayuda a evitar la
repeticion innecesaria de informacion y hace que los procesos sean mas faciles de llevar a
cabo y monitorear.
La aplicacion de la metodologia Scrum facilita una colaboracion continua entre todos los
participantes del proyecto, incluido el cliente. Este enfoque es clave para entender y
atender las necesidades de los usuarios. Mediante un proceso formal, se identifican y
documentan los requerimientos, que luego se reflejan en el Product Backlog, una
herramienta esencial en Scrum que lista las funciones que se van a desarrollar.
La seleccion de herramientas tecnologicas juega un papel importante en el desarrollo del
prototipo de aplicacion web. Por eso es crucial optar por una pila de desarrollo que se
adapte al tipo de sistema que se va a crear. En este caso, la decision de usar la pila MERN
(Mongo, Express, React, Node.JS), ha resultado ser apropiada pues facilito el proceso de
trabajar con la arquitectura modelo vista controlador (MVC).
La utilizacion de herramientas como GitHub y Visual Studio Code fue instrumental para
el éxito del proyecto. GitHub facilito la colaboracion y el seguimiento del progreso,
mientras que Visual Studio Code proporciono6 un entorno de desarrollo robusto y versatil.

La combinacion de estas herramientas, junto con las tecnologias React, Redux y Material-
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UI, result6 en un desarrollo fluido y en una aplicacion final funcional, intuitiva y

visualmente atractiva.
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