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RESUMEN

La presente monografia muestra como una metodologia agil puede trabajar en conjunto con una
notacién de modelado visual, sin afectar los principios y valores del manifiesto agil,

Se emplea Scrum como metodologia agil de desarrollo de software; aplicando sus principios,
valores y practicas,

Para modelar de forma visual la funcionalidad, la arquitectura logica, v la arquiteciura fisica del
sistema; se ulilizan algunos diagramas del Lenguaje de Modelado Unificado, UML 2.5,

Estos conceplos se ponen en praclica desarrollando un sistema para la venta de comidas y
babidas. Se comprende mejor la vision del proyecto con um product vision board, los
requerimientos funcionales son caplurados con historias de usuario escritas por el product owner,
s& arganizan y priorizan las historias de usuario en un product backlog, se estiman el esfuerzo v
el tiempo de cada historia, v se dividen las historias en tres iteraciones (sprints). El modelado
visual de cada ileracion se lo realiza con diagramas de casos de uso y diagramas de clases.
Ademas, se realiza el seguimiento de todas las tareas programadas en un tablero Kanban, y se
lleva un historial de todo el codigo fuente con una herramienta de control de versiones. En cada
ileracion se realiza el sprnt review y el sprint restrospective,

Para finalizar, se muestra la funcionalidad global del sistema en un diagrama de casos de uso,
un diagrama de componenies muesira la arquitectura del sistema y lo componentes necesarios
para desarrollarlo, ¥ un diagrama de despliegue muestra la arquiteciura fisica de la red, los
servidoras y la tecnologia necesaria para que el sislema sea puesto en produccion,



1

INTRODUCCION

La informacion es considerada el aclivo mas importante en cualquier instilucidn, empresa u
organizacién. La buena o mala administracion de este aclivo es fundamental, principalmente en
lo que se refiere a la toma de decisiones, ya que podria determinar el éxito o el fracaso de los
proyectos o lareas que realizan la institucién, Es por esto que las instituciones dependen cada
vez mas de la creacion, gestidn y publicacion de sistemas informaticos; capaces de automalizar
y administrar su informacion de manera fiable y eficiente.

En este contexto la ingenieria de software juega un papel muy importante, ya que nos brinda un
conjunio de metodologias, métodos, técnicas, y herramientas para desarrollar sistemas software
fiables, que cumplan con los requerimientos de los usuarios, v con los estandares de calidad
impuestos por la indusiria del software.

2

ANTECEDENTES
2.1 Antecedentes generales

El desarrollo de software se puede realizar de muchas maneras. Hay diferentes procesos de
desarrollo que los proyectos siguen, desde el modelo de la cascada hasta los procesos
basados en objelives, pasando por los procesos ileralivos e incrementales hasla las
metodologias agiles.

Durante mucho tiempo el desarmollo de software siguié un proceso en cascada. En este
modelo analizamos los requisitos, disefamos, desarrollamos, probamos y por dltimo
desplegamos el sistema. Una de las principales limitaciones del modelo en cascada es que
na permite retroalimentacion en cada una de sus etapas, después de algon tiempo cuando
terminamos el proyecto y se lo entregamos a los usuarios probablemente el negocio ha
experimentado cambios mientras nosotros construlamos el sistema, y 08 usuarios
responden “Esto es lo que pedi, pero ya no me sirva”,

Par todas las limitaciones del modelo en cascada surge el conceplo de desarrollo iterativo e
incremental. Un proyvecto puede verse como una serie de pequenas cascadas, realizando
entregas incrementales a los usuarios finales, de los cuales recibimos retroalimentacion para
la siguienie iteracién. Siguiendo esia visidn aparecen un sin fin de modelos; como la
metodologia en Espiral, Protolipo, Incremental, el Proceso Unificado de desarrollo (UP o sus
variantes RUP, AUP, EUP, elc.), Ingenieria Web basada en UML (UWE), elc. Sin embargo,
estos modelos se enfocan en una planificacion estricta antes de comenzar el desarrollo del
sistema, esto conlleva mucha documentacion, burocracia e iteraciones largas; esto es bueno
para sislemas cuyos requisitos no cambian mucho, pero es un verdadero problema en
sistemas que estan en conslante cambio.

For esta razdn surgen las metodologias agiles, como SCRUM, programacion extrema (XP),
Kanban, etc. cuya vision se centra en el manifiesto agil'. Estas metodologias se enfocan en
el trabajo en equipo, se considera al cliente como parte del equipo, y se realizan entregables
e iteraciones corlas para que al usuario o el cliente constantermente realice retroalimentacion
para construir un producto de calidad acorde a sus necesidades.

La comunicacion entre los clientes, usuarios y desarrolladores es muy importante para
construir el sistema. Los clienies exponen sus necesidades comerciales y los desamolladores
lo plasman en requisitos funcionales y eslos requisitos son transformados en codigo fuente;
a esle proceso se lo conoce como modelado. El modelado se lo puede realizar de forma

' El manifiesto Agil es un documanto que postula 4 valores v 12 principios para el desarrollo del soflware
con maelodologias agiles

2



textual, pero se mejora bastante si se utiliza una notacion visual como el que nos ofrece el
Lenguaje de Modelado Unificado (UML),

2.2 Antecedentes especificos

«Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El disefio cambia. El negocio cambia,
La tecnologia cambia. El equipe cambia. Los miembros del equipo cambian. El problema no
g5 &l cambio en si mismo, puesto que sabemos que el cambio va a suceder; el problema es
la incapacidad de adaptarmos a dicho cambio cuando ésle liene lugar.» Kent Beck.

Scrum es un marco de trabajo agil que esta basado en un pequefo conjunto de valores,
principios y practicas. Scrum ha ganado popularidad en estos ditimos afios ya que se adapla
bien en proyeclo cuyos requisitos cambian constantemente, proyectos no predecibles, v
proyactos de entorno complejos con gran inceridumbre.

| = DESORDENARD

Nustracidn 1 Contexios de cynefin
Fuente: hitps:fmaninalaimo, comfesblogicynalin

El Lenguaje de Modelado Unificado ofrece una notacidn visual para modelar los arefacios
de los sistemas orientados a objetos, se considera un estandar de faclo para el analisis y
disero de sistemas. UML 2.5 ofrece un conjunto de diagramas que ayudan a mejorar la
comunicacidn entre todos los invelucrados en el desarrollo del proyecto.

Caon el fin de aplicar estos conceplos en un ejemplo practico, esta monografia tiene como
abjetiva desarrollar un sistema de ventas aplicando la notacion de modelado visual UML v 1a
metodologia agil SCRUM.

Para lograr alcanzar este objetivo, se realizaran [as siguientes tareas:

— Elaborar un product vision board para entender mejor el sistema que se va a
desarrollar y determinar la visidn del proyecto,

— Caplurar requerimientos funcionales, para determinar el ambito del sistema a raves
de historias de usuano escritas por los mismos clientes o por el product owner.

— Planificar las iteraciones necesarias para realizar la entrega de incremenlos de calidad
que proparcionen valor al cliente.

- Estimar el esfuerzo vy el tiempo de las historias de usuarios con el metodo puntos
historia y planning pocker.

- Identificar los diagramas UML necesarios para modelar de manera visual los artefaclos
del sistema.

-~ Utilizar herramienias de control de versiones, para llevar un control adecuado de los
cambios a lo largo del desarrollo del sistema.

3



- Desarrollar el sistema de ventas empleando las heramientas y la tecnologia
apropiada.

3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Muchas veces se mal interpreta el manifiesto agil referente al valor “software gue funciona sobre
documentacidn exhaustiva”. Esto no significa gue se descarte toda documentacian, sino, que se
logre obtener la documentacidn adecuada y necesaria que sirva de ayuda tanto para los
miembros del equipo scrum comao para los stakeholders?,

El Lenguaje de Modelado Unificado a prior podria significar mucha burocracia y una carga
innecesaria a la documeniacion del producto cuando se esta utiizando una metodologia agil
como SCRUM. Sin embargo, esto no es siempre cleno si se lo maneja de manera adecuada
modelando solo los diagramas necesarios que ayuden a resolver &l problema, ya que ofrece una
nolacidn visual que podria ser muy bien aprovechada,

Por este molivo se plantea el siguienta problema:

¢ 5e puede desarrollar un sistema de ventas aplicando UML como notacion de modelado y
SCRUM como metodologia de desarrollo agil?

4 METODOLOGIA DE INVESTIGACION
Se utilizan los siguientes métodos de investigacion para la elaboracién del presente trabajo.

4,1 Método bibliografico

Se realiza la compilacion v la lectura de libros relacionados con ingenieria de software,
metodologias de desamollo de software, metodologias Agiles, andlisis y disefio de sistemas,
programacion y base de datos.

4.2 Metodo analitico

Se revisa y analiza ordenadamente documentos relacionados con el tema de estudio para la
realizacidn el presente trabajo.

4.3 Método empirico o de campo

Se utilizan ejemplos de aplicaciones practicas y experiencias especificas en el desarrollo de
sistemas de informacian,

5 JUSTIFICACION

Uno de los valores del manifiesto agil indica: “Software que funciona sobre documentacion
exhaustiva”. Este manifiesto no indica que se deba prescindir de loda documentacion, mas bien,
se debe elaborar la documentacion minima y necesaria para el desarrollo y el mantenimiento del
sistema.

SCRUM basa el desamollo del proyecto vy sus ileraciones en historias de usuario que son
narraciones lexluales de las caracterislicas que debe tener el sistema. Las historias de usuario,
al ser independientas y pequenas, a veces se vuelven complejas de comprender cuando se trata
de ver el funcionamiento o el objetive global de la iteracidn o del sistema; y cdmo estas
caracteristicas trabajan entre si. En este contexto UML, al sar una notacidn grafica de modelado,
maosiraria de manera clara el funcionamianto global del sistema, y ayudaria a comprender mejor
los objetivos de la iteracian.

2 Stackeholder hace referancia a lodas las personas que de alguna forma eslan involucradas en el
desarrollo del sistema, como los clientes, ol gerente de la empresa, los conladores, @lc. pero que no
necesaramenta forman parle del equipo Scrum



6 APORTES

El empleo de una metodologia agil como SCRUM trabajando en conjunto con una nolacion de
modelado visual como UML, serviran de referencia bibliografica a los estudiantes o profesionales
de las cameras de ingenieria de sistemas o ingenieria informatica que cursen el diplomado y
quieran elaborar frabajos sobre el médulo de gestidn de procesos de desarrollo software,

7 ALCANCES Y LIMITACIONES

Para poner en praclica |a idea que se quiere mostrar en la presente monografia, se desarrolla un
sistema de ventas para restaurants, tiendas o franquicias se dediquen a vender comidas v
bebidas.

Se ufiliza SCRUM como metodologia de desarrollo gil y UML como netacion de modelado visual,
Se propone un sistema en plataforma web que se desarrolla bajo el patrdn de arquitectura
Modelo, Vista y Controlador (MVC), Laravel 5.9 como framework de desarrollo, PHP como
lenguaje de programacion backend, Bootstrap 4, Java script y VueJS para el desarrollo frontend,
y PostgreSCOL como gestor de base de datos.

a) Alcances:
- Administracion de usuarios, roles y permisos
- Geslién de productos (comidas y bebidas)
- Geslidén de cliantes
- Regisiro de venta de productos
- Anulacian y restablecimiento de las ventas
- Generacidon de un recibo o nota de venta,
- Generacion de informes econdmicos y reportes estadisticos
b) Limitaciones:
- Para mantaner la simplicidad del proyecio, no se implementa un madulo de facturacidn
compularizada.
- La monografia esta enfocada en el andlisis, disefio v desarrollo del sistema. Por esta
razon no se documenta las pruebas realizadas ni la puesta en produccion,



8 MARCO TEORICO
8.1 Manifiesto agil

Como consecuencia de una reunion donde se acufio el término “Metodologias Agiles
(febrero 2001), se establecieron los valores de eslas metodologias agrupandoles en cuatro
postulades; quedande esta agrupacidn denominada como Manifiesto Agil. A continuacién,
58 mencionan los cuatro postulados de este manifiesto:

- Valorar mas a los individuos y su interaccion que a los procesos y las herramientas.
- Valorar mas el software que funciona que la documentacion exhaustiva.

= Valorar mas la colaboracion con el cliente que la negociacion contractual.

- Valorar la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan.

Eslo quiere decir que se valora més lo primero, sin dejar de lado lo segundo
8.2 Scrum

Scrum es un marco de trabajo para la gestidn y desarrollo de productos complejos, en un
proceso iterativo e incremental utiizado cominmenie en enlornos donde exisle gran
incertidumbre,

Scrum estad basado en un pequefio conjunio de valores, principios, y practicas; que se basan
en los principios de inspeccion y adaptacion, enfocado més en el aspecto humano y el trabajo
en equipo donde se involucra totalmente al cliente en todo el proceso.
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Nustracidn 2: Serum framewaork
Fuerie; {Rubin, 2013)
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llustracian 3: Precticags de SCRUM
Fuernte; {Rubin, 2013)

8.3 Historias de usuario

Es una narracion que describe una funcionalidad del sistema que tiene valor para un usuario.

Las historias de usuario deben ser independientes, negociables, evaluables, estimables,
paquenas, y s las deben probar.

Nombre da la Histodis de Unsaric

Come: (Rol del wbusrio o o actor)
Quiero: |Accide a realiza)
Farn: |Dejethvo de Ls scsiin)

Nustraciin 4; Modslo de hislona de usuano
Fuenle: Elaboracion propia

84 Lenguaje de Modelado Unificado

UML es un lenguaje de propdsito general para visualizar, especificar, construir y documentar
los artefactos de un sistema gue involucre una gran cantidad de software.

UML es como una caja de herramientas, no es necesarno ulilizar todos los diagramas, mas
bien solo los necesarios que te ayudan a resolver el problema.
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UML es una notacion de medelado para sistemas orientados a objetos, independiente de la
metodologia o del proceso de desarrollo,

a) Diagramas UML

- [E=]
t

Mh—llr
———

= a—

f--"lln—-ml]l

(=== = 3

r"_L : By gl -’—-.._‘
:hq'_llk _- 1
Clabradida — _"_" ,'
ikl 1w i .,______._.-"

Nusiracidn 5: Diagramas LML
Fuante: (Rumbaugh, Jacobson, & Booch, El Lenguafe de Modelago Unifficade 2.0, 2007)

8.5 Product Vision Board

El Preduct Vision Board (PVB) es una herramienta visual, plasmada en un canvas, creada
por Roman Pitcher que permile presentas la vision de forma que su entendimiento sea mas
fluido v ademas respondiendo preguntas claves que le servirdn al equipo para mantener y
utilizar la vision.

m | Frase representativa

Grupo de Necesidades Producto Valor
Usuarios

Nustracian 6: Planiilla Produc Vision Boand
Frente: hifps dmedivm, comscnimorganico

86 Trello

Trello es un software de administracion de proyectos con interfaz web y con cliente para iQOS
y Android para arganizar proyecios,

Empleando el sistema Kanban para el registro de actividades con tarjetas viuales organizar
tareas, permite agregar listas, adjuntar archivos, etiqguetar eventos, agregar comentarios, y
compartir tableros.

8.7 Git

Git es un software de control de versiones, pensando en la eficiencia y la confiabilidad del
mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas lienen un gran numero de
archivos de codigo fuente,



8.8 Heroku

Heroku a5 una plataforma como servicio de computacidn en la Nube que soporta distinlos
lenguajes de programacian.

Heroku es una de las primeras plataformas de computacion en la nube, que fue desarrollada
desde junio de 2007, con el objativo de soportar solamente el lenguaje de programacian
Ruby, pero posteriormente sa ha extendido el soporte a Java, Mode.js, Scala, Pythan, y PHP,
La base del sistema operativo &s Debian.

8.9 Puntos de historia

El método de los puntos de historia es la forma de realizar estimaciones de esfuerzo y liempo
a las historis de usuario. Tambign nos sirve para medir 1a velocidad del sprint en la reunian
de refrospectiva.

Se escoge una historia de usuario sencilla, una que todo el mundo entiende, para emplearia
como referencia. Esa seria la definicion de 1 punto de historia en el proyecto, Para estimas
las otras historias de usuario, bastara con comparario con la historia de referencia.

Se emplea la actividad de planning pocker para determinar el valor de los puntos y el tiempo
de las historias de usuario, segln al siguiente cuadro,

SIZE POINTS TIME [Days]
KtraSmall (X3) 1 ¥a
Small (5) 2 1
Medium (M) 3 2
Large (L) o5 3
XiraLarge (XL) 8 5

Tatla 1: Punlos hislonia



MARCO PRACTICO

8.1

Modelo del negocio

El sistema de informacidn propuesto segln los alcances y limitaciones [Pag. 5], esta
orientado para cualquier negocio o empresa cuyo rubro principal consiste en la venta de
comidas v bebidas; éstas pueden ser restaurant, pensionas, fondas, franquicias de comida
rapida, etc.

Como el proyacio no se enfoca en un negocio © emprasa an particular, se hace uso del
product vision board para comprender mejor la vision del producio gue se va a desarrollar,

9.1.1 Product Vision Board

ctriFOOD Administracién y control econdmico en la venta de alimentos.
Usuarios MNecesidades Producto Valor
« Restaurants «  Conlrolar las .E'ftﬂm'a .‘:;: . G”“t:]' .
« Pensiones ventas que se informacion we econémico
» Fondas realizan Administracion fiable
« Pollerias « Realizar :g n'if’iiﬂﬁ"“ ¥ z::gg?s?m
i Informes
. F"""I'"ﬁ:":;“.uia an:unE:'li-::ns Gestitn de confiables
e & diarios y productos Fublicidad
mensuales Gestion de Descuentos a
« Realizar clientes clisntes
reportes Administracion potenciales
esladisticos de las venlas
para publicidad Generacion de
o descuentos recibos _
Generacidn de
infarmes
econdmicos
Generacion de
repories
estadisticos

Tabla 2 Product Vision Board del proyecho

9.2 Roles y stackeholders
Con fines académicos, los roles de Scrum estan representados por una sola persona.

—  Product Owner: Saul Mamani M,

- Secrum Master: Saul Mamani M.

—  Development Team: Saul Mamani M.
— Client: Restaurants, Pensiones, Pollerias, Fondas, Franquicias de comida rapida,

elc.

9.3 Historias de usuario

Para la delerminacion de requenmientos ylo caracleristicas del sislema se recolectan
historias de usuario.




HU1: Ingresar al sistema como administrador

Como | Administrador
Quiero | Ingrasar al sistema con una cuanta y un passwornd
Para Tener el acceso a toda la funcionalidad del sistema, incluyendo

Ia funcionalidad de los vendedoras

Tabla 3: Histona de usuano — ingresar al sistema como administrador

HUZ: Ingresar al sistema como vendedor

Como | Vendedor
Quiero | Ingrasar al sistema con una cuanta y un password
Para Wender productos y generar informes econdmicos
Tabla 4: Hisfora de usuane — ingresar al sistema como vendedor
HU3: Gestionar usuarios del sistema
Como | Administrador
Quiero | Listar, insertar, modificar y eliminar datos de los vendedores
Para Que utilicen el sistema segin su rol seleccionado
Talda 5 Hisfona do uswano = Gosionar usuanos ool sisiama
HU4: Administrar perfil de usuario

Como | Vendedor
Quiero | Ver y actualizar mis datos personales y mi foto de pearfil
Para Personalizar mi cuenta y cambiar la foto de perfil

Tabla 6: Hislonia de usvano = Administrar pedil de usuano

HUS: Cambiar contrasefa

Come | Vendedor
Quiere | Cambiar mi contrasefia asignada
Para Mantener seguro mi Sesion y mis accionas an &l sislema

Tabla T: Histora de usuano — Cambiar coniraseda
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HU&: Gestionar productos

Como | Vendedor
Quiare Listar, buscar, insertar, modificar v eliminar productos

categorizados en comidas y babidas
Para Tener un catdlogo completo de las comidas vy bebidas al

momento de registrar las ventas solicitadas

Tabla 8: Histona de usuano — Gestionar productos
HUT: Gestionar clientes

Como | Vendedor

Listar, buscar, insertar, modificar y eliminar datos de los
Quiero chovias

Reqgistrar los datos del cliente al realizar una venta, llevar un
Para adecuado conlrol de los clientes y generar reportes

esladisticos

Tabla §: Histonia de uswano — Gestlonar clienies
HUB: Listar ventas

Como | Vendedor
Quiero Listar lodas las ventas realizadas por rango de fechas,

maostrando el total vendido

Llevar un control econdmico de todo lo que he vendido.
Para Ademas de, re imprimir los recibos, anular yo restablecer

venlas erradas

Tabla 10: Historia de vsuano - Listar venias
HU9: Registrar ventas

Como | Vendedor

Registrar en el sistema la venta de uno o vanos productos del
Quiero | catalogo de comidas o bebidas, y buscar o registrar los datos

del cliente
Para Llevar un control econdmico adecuado de todas las ventas

realizadas

TatWa 11: Hisloria die usuano = Regisiar venlas
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HU10; Generar nimero de ticket

Como | Vendedor
Quiare Que el sistema ganera un nimero sacuencial de ticket de
forma diaria
Para Llamar al cliente v que recoja su pedido
Tabla 12 Hislora de usuano — Ganerar nirnem de ticked
HU11: Generar recibo
Como | Vendedor
Quiero Que el sistema genere un recibo con los dalos de la venla
realizada, la informacion del cliente, y un codigo QR
Para Tener constancia de que la ransaccidn se ha realizado de
maneara comeacia
Tabia 13: Hisions oo wswino = Gandnr necibo
HU12: Anular ventas
Como | Vendedor
Anular las ventas que yo he registrado y que tengan datos
Quiero | errdneos. Las venlas se pueden anular solo el dia en el que se
realizd la transaccion v antes de generar &l informe econdmico
Para Que no sean tomados en cuenta a la hora de generar el
informe economico diario
Tabla 14; Mislona de usuans = Amnular venlas
HU13: Restablecer ventas
Como | Vendedor
Restablecer una venta que yo he anulado previamente por
Qulare eror. Las ventas se pueden restablecer solo el dia en que se
realizd la transaccion y antes de generar el informe econdmico
diario
Para Que vuelva a ser tomada en cuenta a la hora de generar &l

informe economico diario

Tablp 15: Hislodin dit usuano = RestalWecer venlas
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HU14: Generar informe econdmico

Como | Vendedor

Quiero que al sistema genere informes econdémicos diarios,

Rulese mensuales y anuales de lodas las ventas realizadas

Llevar un contral adecuado de todas las transacciones que se

Para han realizado en un determinado iempo

Tatwa 16; Hisloria de uswaro = Generar informe econdmico

HU15: Generar reportes estadisticos

Como | Administrador

Que el sistema genere reportes estadisticos econdmicos y

Quiero repories estadisticos de los clientes potenciales

Para Tener una adecuada toma de decisiones, como lanzar y
publicar promociones v descuentos especiales

Tabla 17: Histona de usuano — Generar reportes astadisticos

9.4 Product backlog

La pila del producio pendientes de desarrollar esta constiluida por las historias de usuario, y
ordenamaos segln prioridad de implementacidn.

Historia de
— Descripcién Prioridad
HU1 Ingresar al Sistema como administrador 1
HU2 Ingresar al sistema como vendedor 1
HU3 Gesfionar usuarios del sistema 1
HU4 Administrar perfil de usuario 1
HUS Cambiar contrasena 1
HUG Gestionar productos 1
HUT Gestionar clientes 1
Hua Listar ventas 2
Hug Registrar ventas 2
HU10 Generar nimero de ticket 2
HU11 Generar recibo 2
Hu12 Anular ventas 3
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HU13 Restablecer ventas 3
HU14 Generar informe economico

HU15 Generar repories estadisticos

Tabia 18: Product hacklog

9.5 Estimacion del product backlog

Para estimar el tiempo y el esfuerzo de las historias de usuario se emplea el mélodo de los
puntas de historia, y planning pocker para asignar valores a cada historia de acuerdo a la
Tabla 1.

Puntos | Tiempo
Sprint HU Descripcign Size de
historia | [Dias]
Ingrasar al Sistema como 5
HA administrador X3 1 %
Ingresar al sisterna como .

HU2 vendedor X8 1 e

Primer HU3 | Gestionar usuarios del sistema 5 2 1

Sprint HU4 | Administrar perfil 1 Va
HUS5 | Cambiar contrasefia x5 1 b
HUG | Gestionar productos 5 2 1
HUT | Gestionar clientes 5 2 1
HUB | Listar venlas ] 2 1
HU9 | Registrar ventas L 5 3

Segundo

Sprint HU10 | Generar nimero de ticket XS 1 W
HU11 | Generar recibo X5 1 ¥a
HU12 | Anular venlas x 1 "%
HU13 | Restablecer ventas

Tercer i ! %

Sprint HU14 | Generar informe econdmico M 3 2
HU15 | Generar reportes estadisticos M 3 2

Puntos de historia / Tiempo estimado (Time Boxing) 27 i5

Tabia 19: Product backiog estimado

De acuerdo al tamafio v a la cantidad de historias de usuario, el tiempo estimado para el
desarrollo del sistema es de quince dias, las cuales la dividimos en tres ileraciones o sprints
de 5 dias cada una.
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9.6 Definicion de hecho

Se eslablece la “definicion de hecho” cuando lodas as tareas definidas en el sprint backlog
de una iteracion se hayan completado, se han verificado los criterios de aceplacion, y se ha
desplegado el product increment en un servidor de pruebas como Heroku.

8.7 Definicidn de la arquitectura

Para modelar y analizar la arquilectura del sislema se utiliza el diagrama de componenies y
el diagrama de despliegue del Lenguaje de Modelado Unificado.

89.7.1 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes muesira la arquitectura logica del sistema software v los
componentes necesarios para construir la aplicacion web.
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Descripoidn:

P00 La aphcaciin web que se vh & dedaiollar bajo largqustectura MV

ey} Archivo de configuracian del sishema

pottgreSOL 11- Gestor die base de datou

v s 2: Framrwork progreshoo par construlr imterdaces de usuaria

iueny 1.11: Bblioteca multiplataforma java sonipt

AdmIPATE 1 Panel di sdministraciin de wiusto para Beotiing

domPOF: Libreria PHP para s generacion de repories en PDF

Laravel 5.8: Framework de codigo abserto pa ra dedsmollsr & plcadiones y very icicd web con PHP

liwstracion T: Diagrama da componentes
Fuente: Elaboracion progia
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9.8 Primer sprint
9.8.1 Sprint planning

El sprint planning muestra qué® es lo que se tiene que desarrollar en esta iteracion, y
los tiempos comprometides para finalizar cada historia de usuario.

Puntos
HU | Descripcion i ﬂ[;:::; Inicio | Finalizacién
historia
HU1 Ingrﬂ'sarallﬁlistama 1 % 02/09/2019 02/09/2019
como administrador
Hug | Ingresar al sistema 1 w | 020002019 | 02/08/2019
como vendedor
Huga | Gestionar usuarios del | 1 03/09/2019 | 03/08/2019
sistema
HU4 | Administrar pariil 1 Y 04/09/2019 | 04/08/2019
HUS | Cambiar contrasefia 1 % 04/09/2019 | 04/09/2019
HU6 | Gestionar productos 2 1 05/09/2019 | 05/09/2019
HU7 | Gestionar clientes 2 1 06/09/2019 | 06/09/2019
Puntos de historia/Tiempo
estimado 10 5
(Time Boxing)

Tabla 20: Primar sprind planming

Para completar este sprint se eslima un esfuerzo de 10 puntos de historia v iempo de
desarrollo de cinco dias.

Para comprender mejor la funcionalidad global del sprint se modela un diagrama de casos
de uso, vy para modelar el esquema ldgico de la base de dalos de utiliza un diagrama de
clases.

9.8.2 Diagrama de casos de uso
El diagrama de casos de uso muesira la funcionalidad global del sprint.

1 La palabra qué es lo que se liene que hacaer, hace reforancia al andlisis de sistemas dentro ol ciclo de
vida un proyecto de desarrollo de software.,
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9.8.3 Diagrama de clases persistentes
Se utiliza el diagrama de clases para modelar el esquema |dgico de la base de datos.

Product User
adataTypen
Categoria : fotografia: char . email; char
k= = =m=o . npombme: dar = email_vevified_at: timestamps
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¥
: slEfes
= i int |
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eda@Types
Rod

Administradar: char
Vendedor; char

Nustracitn B Diagrama de clases primer sprinl
Fuenle: Elaboracion progia
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9.8.4 Especificacion de casos de uso
Para la especificacion de los casos de uso utiizamos historias de usuario detallados.

Caso de uso: Iniciar Sesidn

Historia de usuario: HU1, HUZ

ciniFO0D

Actor: Vendedor | Depende de: HU3
Descripeidn: Ingresar al sistema con una cuenta y un
password

30 I hisp:irctitfood herskuapp. com ]

cHiFOOD

] —

Criterio de Aceptacion:

El actor ingresa su email y una contraseda y presiona
el botén Aceptar.

El sistema busca las credenciales en la base de
datos,

Una vez verificada las credenciales, el sistema abre
la pantalla principal de acuerdo al rol del actor, Sies
vendedor liene acceso solo a la funcionalidad
mosirada en diagrama de casos de uso, y si es
administrador liene acceso a toda la funcionalidad
del sistema.

Elaborado por:
Saul Mamani

Responsahble:
Saul Mamani

Version:
1.0

Tabla 21: Caso de uso Iniciar sesin

Caso de uso: Gestionar usuarios

Historia de usuario: HU3

HPDOG

L2l e

Usuaion
L - Cutenn |l_ o P |tﬂ|u-|
= EEat- LTt .h1llII1I ar1s ‘f'
Srobezm : P

Fuasran [nmm e | as8

(=
. NI R oar eors8
Bepone A Imuul LT i'(‘

|

Actor: Administrador | Depende de:

Descripcion: Crear, modificar, eliminar y listar
usuarios del sislema

Criterio de Aceptacion:

- El sistema muestra la lista de lodos los
usuarios registrados y un mend con las
siguientes opciones:

Muevo

= El actor presiona el boton Muevo

= El sistema abre un formulario con los datos
del usuario en base a la clase “User” del
diagrama de clases

— El actor llena los datos y presion el botdn
Guardar

— El sistema inserta el registro en la base de
datos y lanza un mensaje

Modificar

- El aclor selecciona un registro presiona el
botdn Modificar

- [El sistema abre un formulario con los datos
del usuario seleccionado
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El actor modifica uno o mas campos v
presiona el botdn Guardar

El sisterna medifica los datos y lanza un
mensaje

Eliminar

El actor selecciona un registro presiona el
botdn Eliminar

El sistema muestra
confirmacian

El actor confirma el mensaje

El sistema elimina el registro de la base de

un mensaje de

datos
Elaborado por: Responsable: Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 22: Caso

e 50 QeSROnNar USUATNDS

Caso de uso: Gestionar clientes

Historia de usuario: HUT

Actor: Vendedor | Depende de:

Descripcion: Crear, modificar, eliminar y listar
clientes

S¥000

= b O [ o revmne o |
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Mend v i w» Rardn Sooal | v Opoones

Vi 0000000 | Moo 20

Prustuctm

Gienies 3

— 00000000 | Mhoonom Pl

Fapoies | ] 000000000 |0eoncex 28
i Bl

e W :

MuswoiModiBesr Clisms
L]

e | ]

Rzt Sooal

= -

Criterio de Aceptacion:

El sistema muestra la lisla de todos los
clientes registrados y un mend con las
siguientes opciones:

Muavo

El actor presiona el botdn Nuevo

El sistema abre un formulario con los datos
del clienta en base a la clase “Client” del
diagrama de clases

El actor llena los datos y presion el botdn
Guardar

El sistema inserta el regisiro en la base de
datos y lanza un mansaje

Modificar

El actor selecciona un registro presiona el
botan Modificar

El sistema abre un formulario con los datos
del cliente seleccionado

El actor modifica uno o mas campos y
presiona el botdn Guardar

El sistema moedifica los datos y lanza un
mensaje
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Eliminar

El actor selecciona un registro presiona el
botdn Eliminar

El sistema muestra un  mensaje de
confirmacion

El actor confirma el mensaje

El sistema elimina el registro de |la base de
datos

Elaborado por:
Saul Mamani

Responsable: Version:
Saul Mamani 1.0

Tabla 23: Caso do uso geslionar chentes

Caso de uso: Gestionar productos

Historia de usuario: HUG

Actor: Vendedor | Depende de:

Descripcion: Crear, modificar, eliminar v listar
producto

]

L I —

L] —
] [-rw- wigetew v Pmoo | v Opcoees
e | corvicia r— 00 | 9_{!
T e [ o0 | @78
Coarde

== | Comenta r— o o 8
[r— |-|na- e T .fi‘

et | |
Pemit [B] |
, - @
\ £
=l o

Criterio de Aceptacion:

El sistema muestra la lista de lodos los
productos registrados ¥y un mend con las
siguientes opciones:

Nusvo

El actor presiona el botdn Muevo

El sistema abre un formulario con los datos
del producto en base a la clase “Product” del
diagrama de clases

El actor llena los datos, carga una imagen no
mas de ZMB de tamaifio y presion el botdn
Guardar

El sistema inserta el registro en la base de
datos vy lanza un mensaje

Madificar

El aclor selecciona un registro presiona el
boton Modificar

El sistema abre un formulario con los datos
del producto seleccionado

El actor modifica uno o mas campos
presiona el boton Guardar

El sistema modifica los datos y lanza un
mensaje

Eliminar

El actor selecciona un registro presiona el
botén Eliminar

El sistema muesira un mensaje de
confirmacidn
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El actor confirma el mensaje
El sistema elimina el registro de |a base de

datos
Elaborado por: Responsable: Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 24: Caso de uso gesfionar producios

Caso de uso: Administrar perfil

Historia de usuario: HU4

Actor: Vendedor | Depende de: HU3

Parfil de usuario

Deseripeidn: Adminisirar datos del usuario logeado

Hombre * Mooooon Kooooo

Emal oo ffiooc Ko

B
JLAEY
Aol Ko

Criterio de Aceptacion:

Al actor presiona al boton Perfil de usuario de la
pantalla principal

El sistema llena los datos del usuario logeado

El actor modifica uno o mas datos, carga una foto
de no mas de 2MB, y presiona Aceptar

El sistema actualiza la informacian del usuario en
la base de datos, y refresca el sistema,

Elaborado por:
Saul Mamani

Responsable: Version:
Saul Mamani 1.0

Tabia 25:

Caso de uso Adminizirar parfil

Caso de uso: Cambiar conirasefia

Historia de usuario: HUS

Actor: Vendedor | Depende de: HU3, HU4

Cambiar password

Descripcion: Cambiar contrasena de un usuario
logado

Password actual *

Nuevo password

Repetir password *
l |

Cambiar Password

Criterio de Aceptacidn:
El sistema mueslra la pantalla para cambiar
contrasefia
El actor llena la contrasefia actual, la nueva
contrasefia y la verificacidn de la conlrasefa
El sistema verifica las credenciales en la basa de
datos, actualiza la conlrasena, vy lanza un
mensaje de éxito.

o Las contrasefias deben estar protegidas

por un algoritmo de cifrado,

" Elaborado por:

Saul Mamani

Version:
1.0

Responsable:
Saul Mamani

Tabla 26; Caso de uso Cambiar confrasefia




9.8.5 Sprint backlog

Para delerminar como* se va a desarrollar el sprint, se identifican una o varias lareas
por historia de usuario, las cuales son agrupadas en un sprint backlog v asignadas a
los miembros del equipo de desarrollo.

HU | Descripcion Tareas
Ingresar al Sistema T1. Disefar las migraciones en Laravel
HU1 A
como administrador T2. Desarrallar el Login.
Ingrﬂsar al sistema T3. Disenar el IU del sistema
HU2 ) )
como vendedor T4. Controlar los permizos en el mend
Gestionar usuarios del
HU3 sl T5. Desarrollar el CRUD de usuarios
HU4 | Administrar perfil T6. Diseiiar la pantalla de peril de usuario
HUS5 | Cambiar contrasaiia T7. Desarrollar el cambio de contrasena
HUG | Gestionar productos T8. Desarroliar el CRUD de productos
HUT | Gesfionar clientes T8. Desarrollar el CRUD de clientes

Tabla 27: Primer sprint backiog

9.8.6 Sprint execution

Para controlar la ejecucion del sprint y el avance de las tareas, empleamaos un tablero
Kanban con la herramienta Trello.
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* ARads s d Lajes —
) T Dy il L bl st
—
TR Eomirear s pemmiem i e ﬂ

=
T3, Derarradn o cambes de
i

lirsfracidn 10 Tablero Kanban primer sprind
Fuenle: Elaboracion progpia

% La palabra edmo & va a desarrollar, hace referencia al disefo de sistemas dentro al ciclo de vida un
proyecto de desarrollo de softwane,
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Nustracidn 11; Tablero Kanban primear sprint

Fuanle: Elaboracion propia

T8, Dt i il b Pl .! ‘.x"
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Para controlar el avance del codigo fuente se utiliza el sistema de control de versiones
GIT, el cual se encuenira en GilHub bajo en el siguiente reposilorio:

hittp:ifgithiub_comisaulm ni'ctriF

p diriFood (-fDscumentas Programustarave) Q
Todos los scommits ) | mzi# | CRUDusianios, cambio de password, peril de Saul Mamani Mamani
* Ramas CRUD produsctos terminada Sal Mamanl Mamani
 development B Merw personalizado Saul Mamanl Mamani
CRUD en proceso product, clients, users Said Mamani Mamani
* Remotas CRUD basico preduct, clients Saul Mamani Mamani
* origin migraciones arregladas, seeders Saul Mamand Mamani
master configuracion del sistema ymigraciones preparadas Saul Mamani Mamani
b Etiquetas Dependencias instaladas Saul Mamani Mamani
Inigio del provecta Saul Mamanl Mamani

Nustracidn 12 Controd de versiones def primer sprint

El modelo relacional de la base de datos que se ha implemeantado en base al diagrama

de clases parsisientes.

Fuenle: Elaboracion propia

24




GrrrEm R

= id | 2
caligon mrnf: va
nombra varcha email v
precio; ' email_verified_at timeary
fotogratia v rnﬂ-‘.:ﬁm.rd vl
created_ak b
updated_at fotografia v
~ i " rememiber_token oo b
created_at |
updated _at
- A

":'Id-'. i
nit v ]

raron_social
crieatisd_at o
updaled_at ¢

Hugiracnin 13 Modelo relacional de \a base o8 adrlos dal Brimar :ﬁl‘.‘ll‘lih!‘
Fuenle: Elahoracion progpia
9.8.7 Sprint review

El product increment representa los entregables realizados al product owner y al
cliente, estos entregablas reflejan el cumplimiento del primer sprint.

Se ha desplegado el sistema en la siguiente direccion URL, a modo de prueba para su
revision: hitps:/fctrifood.herokuapp.com

ctriFood

Shnema e b versa g comiey i Db
vilg

lirstrackin 14; Panialfa Login
Fuenle: Elaboracion propia
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lhustracion 16: Pantalta producho
Fuilg: Efabaracian progéa
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9.8.8 Sprint retrospective

El desarrollo del primer sprint s concluyd de manera adecuada cumpliendo las lareas,
los iempos establecidos, v la definicion de hecho establecido al inicio del sprint. Esta
evolucion se puede apreciar en el grafico burndown.,

PRIMER SPRINT

Mesation Number: ER
' el Treevsd
g [ Pl | it il [ - I Totad m
% ey in dpwint E2

: Burndown Chart

Product Backlog Items Beginning Balance 1 2 3 4
;wusmwumm 1 1
esT———— . N Ol
mmum e v Bl
ndministene poett : !
ir.unH.lrm-h 1 i -1_ B
Gestionas productos 2 Wl . : .
Gastianas ellontes [ 2 1

[ Effart Remsining 10 a7 lalx[e
| ideal Trend alslalz|o
lustracion 17: Seguimianio de histornias primer sprint

Fuanle: Elaboraciin propis

Primer sprint

Svory Paints

Beglinning 1 2 3 4 4,44089E516
Balance
Days
e F [ ort Remaining . | di®al Trend asusnans Limpal (Effar B mmiming)

Nustracidn 18: Burmdown chart primear sprint
Fuanle: Elatvracion progpia
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9.9 Segundo sprint
9.9.1 Sprint planning

El sprint planning muestra qué es lo que se tiene que desarrollar en esta iteracion, y
los tiempos comprometidos para finalizar cada historia de usuario.

Puntos Tiempo
HU Descripcion de [Dias] Inicio Finalizacian
historia
HUg | Listar venlas 2 1 08/09/2019 | 09/09/2019
HU3 | Registrar ventas 5 3 10/09/2019 | 12/09/2019
HU10 | Generar nro. de licket 1 Y 13/09/2019 | 13/08/2019
HU11 | Generar recibo 1 Y 13/09/2019 13/08/2019
Puntos de historia | Tiempo
estimado 9 5
(Time Boxing)

Para completar esle sprint se estima un esfuerzo de 9 puntos de hisloria y tiempo de

Tabla 28; Segundo sprint planmng

desarrollo de cinco dias.

9.9.2 Diagrama de casos de uso
El diagrama de casos de uso muesira la funcionalidad global del sprint.

CIRFDOD - Segundo Seeim

e
S

Spsar)

[feem
Prmer
Speint)

Hustracion 19: Diagrama da casos de uso segundo sprint

Fuenle: Elaboracion progia
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9.9.3 Diagrama de clases persistentes
Se emplea el diagrama de clases para modelar el esquema ldgico de la base de dalos.

User ——————————i‘_‘h sdataTypes
aderiven
amad; char 1 oo
email_verified_at: timestamps Administrador: char
fotografia: char +Vendedor | * - Vendedor: char
name: char
password: char Sale
HENUM*
rol: Rol - concepta; char
estado: boolean Client
- fecha: date
scdataTypes - pit:int - nitint
Categoria - numero: knt 0.1 1. rmeon_social: char
= numero_ticket: int
E'Eh"_ja' Sher razon_soclal: char
= Comida: char
I, 1
|
i
ldEFvEl
Product
lnil
fotografia: char
nombre: char Detail
precio: fioat
SEnums 1 1| - cantidad:int
categoria: Categoria = precio: float

fgtracidn 20: Déipgrama e clases segundo sprint
Fuenle: Elaboraciin propia

9.9.4 Especificacion de casos de uso

Para la especificacion de los casos de uso utilizamos historias de usuario detallados.

Caso de uso: Listar ventas Historia de usuario: HU8
awoon || Actar: Depende de: HUS

EP O et 1| | Vendedor

Ventas realiadie e Descripcion: Muestra la lista de las
= [z e[ [ ] (Sawm J[mesm] | | antas realizadas

wTowl |y Fecns |-|_ i |y Esmm 1.{.— Criterio de Aceptacidn:

o D — ™ m - El sisterma muesira la lista de todas
[ [re— — las wvenlas realizadas y un
[ [rmmm— e— formulario de bisquedas por rango
0 e Fres—— de fachas, estado, y clientes.

Toas (B 69
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- El actor llena los dalos del
formulario v pulsa el botdén Buscar
- El sistema actualiza el lislado
seqin los parameftros de busqueda

Elaborado por: Responsable: Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 29: Caso de uso Listar ventas

Caso de uso: Registrar ventas Historia de usuario: HUS

Actor: Vendador Depende de:
HUB

Descripcién: Registro de ventas de uno
mas productos

Criterio de Aceptacion:

- El sisterma muestra la pantalla de
ventas con el catalogo de los
preductos habilitados para vender.

- El actor selecciona uno o mas
productos y los afade al carrito de

a e [ Q] ventas, ademas puede modificar las

= ] cantidades en el carrito,

Cetatie - El sistema calcula el subtotal y el

total del monto a cobrar en

" | Bmnar bolivianos

50| e - El actor llena los datos de la venta,

| s en base a las clases "Sale” y

S e “Detail” del diagrama de clases.

Total [Bs]: 00 ~ Al llenar &l campo Nit 8l sistema

m s busca la razdn social asociada a
ese Mil, si lo encuentra o llena en el
campo correspondiente; v si no o
encuentra deja en campo vacio.

— El actor presiona el botdn Finalizar
vanta.

- El sistema genera un numero de
ticket, inserta la nueva venta en la
base de datos y prepara la
impresidn del recibo,

Mudwa vemta

B E|§|E|R[EE)E]
5

“Elaborado por: Responsable: Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 30: Caso de uso Regisirar venias



Caso de uso: Generar nimearo de ticket Historia de usuario: HU10

Actor: Vendedor

Depende de: HUS

Descripcion: Genera el numero de ticket de 1a transaccion

Criterio de Aceptacion:

- Al registrar una nueva venta, el sislema genera un nimero de tickel que
se va incrementando de uno en uno, y empieza en 1 al inicio de cada

jomada.

* ssta historia de usuario consisle en un algoritmo y no liene una

evidente interfaz de usuario

Elaborade por: Responsable: Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 31; Caso de uso Generar namero de bokel

Caso de uso: Generar recibo

Historia de usuario: HU11

Flan 500 Ay, Heroes gl Chaco #232

Nro. Recibo: 00 Facha: O0O0000
Mt i Ci: DOCD0D
RAzén Social: Moo Koo Ko

Actor: Vendedor | Depende de: HU9, HU10
Descripcion: Generacion o impresion de 1a nota de
venta o recibo

SALI Restaurni Criterio de Aceptacion:

NIT: 30525202010 =
TELICEL: TENNT262
RECIBQ

w Costeae | wDmcrpcida | w oo | o impore. .
L] Koo L] L]
L] R ] L] o
L] K L] o
w Krrearnt o o

S0 00000 MO X X )

Después de realizar una venta, el sistema genera
y muesira en una pantalla el recibo con todos los
datlos de la venta correspondiente, y crea un
cadigo QR con los datos del cliente, el nimero y el
total vendido.

El actor presiona el boton imprimir

El sistema imprimir el recibo en una impresora pre
instalada.

Elaborado por:
Saul Mamani

Responsable; Version:
Saul Mamani 1.0

Tabla 32: Caso de uso Geherar recibo
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9.9.5 Sprint backlog

Para delerminar como s va a desarallar el sprint, se identifican una o vanas lareas
por historia de usuario, las cuales son agrupadas en un sprint backlog y asignadas a
los miembros del equipo de desarrollo.
HU Descripcion Tareas
T1. Disefar el Formulario de bisquedas
T2. Desarrollar los listados
T3. Listar los productos a ser vendidos
: T4. Registrar en el carrito de ventas
HUS- | Registrar vontas T5. Calcular los totales
TE. Registrar la venta
HU10 | Generar nro, de ticket | T7. Generar el nimero de ticket

HU11 | Generar recibo T&, Disefar el recibo integrando un cadigo QR
Tabia 33: Sequndo sprint backiog

HUB | Listar ventas

9.9.6 Sprint execution

Para controlar la ejecucion del sprint y el avance de |as lareas, empleamos un tablero
Kanban con la herramienta Trello.
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lustracidn 21: Tablero Kanban segundo sprint
Fuenle: Elaboracion propia
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lustracidn 22: Tablero Kanban segundo sprinf
Fuenle: Elaboracion progia
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Para controlar el avance del codigo fuente se utiliza el sistema de control de versiones
GIT, el cual se encuentra en GilHub bajo en el siguiente repositorio;
hitpzifaithub.comisaulmamani/ctrlF

¢ etriFoad t-."ﬂoctmﬂufﬂmgmuuvﬂl
Todos los scommits , fprint | print reciba finkgh

= Ramas Erros in SalesController Saul Mam
sales product and detail sales complete Saul Man
masker Find clients complete Saul Mam
development Product list, shopping card, delete and cantidad controller Saul Mar
* Remotas I- Update validation user edit Saul Mar
- harakae L TSR P B P ]

lustracion 23: Conlrol de versiones del segundo sprint
Fudnle: Elaboracin progis

El modelo relacional de la base de datos se ha implementado en base al diagrama de

clases persistentes.
P N
TS |-
5 i - - mumeng fikket
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lustracidn 24! Modelo relocional di la base do doafos dal seguado spinf
Fuewnle; Elaboracion progia
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9.9.7 Sprint review

El product increment representa los entregables realizados al product owner v al
cliente, estos entregables reflejan el cumplimiento del segundo sprint.

Se ha desplegado el sistema en la siguiente direccidn URL, a modo de prueba para su
ravision: hitps:cirifood. herokuapp.com
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lustracidn 25: Panialla registrar ventas
Fuenle: Elaboracion progia

Mustracdn 26! Pamtald genarir ediba
Fuanle: Elaboracion progia
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9.9.8 Sprint retrospective

El desarrollo del segundo sprint se concluyd de manera adecuada cumpliendo las
lareas, los iempos establecidos, v la definicion de hecho establecido al inicio del sprint.
Esta evolucion se puede apreciar en el grafico burndown.

SEGUNDO SPRINT
[1etatzan Nunther 2
s Forf Remaring  —8— el Trenl
Expocied Total effort:
in
i Pays in Sprint: 5
| ]
]
: Burndown Chart
3
I
1 ¥
: i
- ' 3 : A 3 Days (Points Complated) |
Nelirce Remaining
St Task ?mt.g.
Product Backdog Items Beginning Balance 1 2 3 4 5§ s
1
| Listar ventas 2 1 1 o
Registrar ventas 5 1 2 2 1]
Generar nimero de Bcket 1 1 1]
Generar recibo 1 1 1]
Effort Remaining 9 ERENENE A
ideal Trend N 72 5436180 0 |
Nusteaeidn 27: Seguimienio de fareas segundo sprind
Fuevie; Elaborackin proga
Segundo sprint
10
8
B
£ 6
e
E 4
w
2
]
Beginning Balance 1 z 3 4 4,49089E516
Drays
— Eiifnrt Remaining — |deal Trand  saveenees Limeal (Effort Remaining]

Nustracion 28; Bumndown chan segundeo sprnd
Fuanle: Elaboracion propia
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9,10 Tercer sprint

9.10.1 Sprint planning

El sprint planning muestra qué es lo gue se tiene que desarrollar en esta iteracion, y
los tiempos comprometides para finalizar cada historia de usuario.

Puntos
HU Descripcién de T;E:]" Inicio | Finalizacién

histaria
HU12 | Anular ventas 1 " 16/09/2019 | 16/09/2019
HU13 | Restablecer ventas 1 i 16/08/2019 16/09/2019
HU14 | Generar informe econdmico 3 2 17/09/2019 18/08/2019
yajiys | SN repores 3 2 | 10/08/2019 | 20/00/2019

esladisticos
Puntos histeriaTiempo estimado 8 5
(Time Boxing)

Tabla 34: Tercer spant planming

Para completar esle sprint se estima un esfuerzo de 8 puntos de hisloria v tiempo de

desarrollo de cinco dias.

9.10.2 Diagrama de casos de uso
El diagrama de casos de uso muesira la funcionalidad global del sprint.

HOOD - Tercer Sprnt
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Nustracion 28: Diagrama de casos de uso lercar sprint
Fuenle: Elaboracion propia
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9.10.3 Diagrama de clases persistentes
Se emplea el diagrama de clases para modelar el esquema ldgico de la base de dalos,

Wser
rm.\fl: rh.'l.r [ _'En_"'!:_ - ‘ml:.::#'
omail_verified_at timestamips
fotografia: char Administrador: char
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password: char a\Vendedor |
R [
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concepio; char
sgataTypes estado: Estado Clierit
Categoria fecha: date -
7 nit; imt Q.1 by
B bida: char & raron_sociak: char
Comida: char numeio: ink =
= namen ticket: int b
dll' = rapon_sotial char ™ “\
| b
edirives 1 aderive s
1 *
-
Product 1.t
= wdataTypan
{otografia: char Estado
nambie: char Detwdl -
precia; Foat cantidad: int :ﬂl@.m
wEnum= 1 1 preck: laat u - :
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Hustracidn 30 Disgrama do clases tercer sprint
Fugnle; Elabaracian progia

9.10.4 Especificacion de casos de uso
Para la especificacidn de los casos de uso utilizamos historias de usuario detallados.

Caso de uso: Anular ventas Historia de usuario: HU12

Prioridad: Baja | Depende de: HUA

Descripcion: Anulacidn de ventas ermbneas
Criterio de Aceptacidn:
-~ El sistera muestra la lista de ventas realizadas de
la fecha actual, con el botdn para Anular
— El actor pulsa el botdn Anular
- El sistema cambia el estado de la vanta en la base
de datos y recarga la lista.
o Las ventas anuladas no son contabilizadas
tomadas en cuenta para el reporte econdmico.

S G G Bl
|a venta?

Elabaradao por:
Saul Mamani

Responsable: Versian:
Saul Mamani 1.0

Tabla 35: Caso do uso Anular venlas
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Caso de uso: Reslablecer venias

Historia de usuario: HU13

f""ﬁ'-"- (L e
restablecer ls vertal

CAMCEL

Prioridad: Baja | Depende de: HU12
Descripcion: Restablece ventas anuladas par error
Criterio de Aceptacion:

El sistema muesltra la lista de ventas anuladas de
la fecha actual.

El actor pulsa el botdn Restablecer

" ~  El sistema cambia el estado de la venta en la base
de datos v recarga la lista.
Elaborado por: Responsable; Version:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0
Tabia 36 Caso de uso Restablecor vanlas
Caso de uso: Generar reportes | Historia de usuario: HU14, HU15
Prioridad: Baja | Depende de:
e Descripcion: Generar informes v reportes esladisticos
30[= e || | Criterio de Aceptacidn:
Reporias sstadistioos Reporte econdmico
== (o s — En la lisla de ventas (HUB) el sisterna muestra un
— T botdn para imprimir el reporte, v el actor pulsa el botdn,
st : — El sistema genera el reporte econémico en PDF,
nasac sala Reporte estadistico
(O — El actor pulsa el botdn Repories del mend principal
- — El sisterma genera dos reportes estadisticos:
[N I l o Grafica del tolal de las ventas realizadas
el agrupadas por mes
o Lista de clientes potenciales (clienles con mas
compras realizadas)
Elaborado por: Responsable: Varsion:
Saul Mamani Saul Mamani 1.0

Tabla 37; Caso de uso Genaerar repories

9.10.5 Sprint backlog

Para determinar como se va a desarrollar el sprint, se identifican una o varias lareas
por historia de usuario, las cuales son agrupadas en un sprint backlog y asignadas a
los miembros del equipo de desarrollo.

HU Descripcion Tareas
HUA2 | Anular ventas T1. Desarrollar anular venias
HU13 | Restablecer ventas T2. Desarrollar restablecer ventas
HU14 | Generar informe econdmico | T3. Disenar el reporte economico en PDF
T4. Disenar el reporte de los clientes polenciales
HU15 | Generar reportes estadisticos | T5. Disefiar el reporte de ingresos econdmicos
por afio
Tabla 38: Tercer sprinf backlog
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9.10.6 Sprint execution

Para conlrolar la ejecucidn del sprint v al avance de las lareas, empleamos un lablero
Kanban con la herramienta Trello.
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Nustracidn 31: Tablaro Kanban tercer sprint
Fuenle: ETabaracian proga
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lustracion 32: Toblero Kanban tercer spant
Fusnle: Elabormcion progin



Para controlar el avance del codigo fuente se utiliza el sistema de control de versiones
GIT, el cual se encuentra en GilHub bajo en el siguiente repositorio:
hitp:ifaithub.comisaulmamani/ctrFE

< [ kero
Todos los scommits
= Ramas reporte estadistico chenbes finish
reparte estadistico econamica Minish
master EEIEEED repoite economics finish
segunda_sprint report prepared
development Restablecer ventas complete
- Remotas @ Anular ventas complete
= heraki R EEEEREED EIFREEEEEEE orint recibo finish
master @ Erros inSalesCortroller
development @ sales product and detail sales complete

listracidn 33: Conlrol de versiones del lercer sprint
Fuenle: Elaboracion propia

El modelo relacional de la base de dalos que se ha implementado en base al diagrama
de clases persistentes.

Se puede observar que no ha sufrido cambios desde el sprint anterior, por lo tanto, se
concluye que el base de datos fue concluido en el segunda sprin.

F X
SECTEER |
b ki rusrero, ket
# , lecha |
CofcEpio
ermali J
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paivecdd b oo t
i estado
5 LSer)
tomgnt | 4 mf .
ATATLREIONET V8 created_at
L =
o v s

;o
peecha e
caemilad
s palen il b

prosduci_id

e e _NE

updated_at

lustraciin 34; Modelo relacional de Is base de datos del lercer sprint
Fuenle: Elaboracion progia
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9.10.7 Sprint review

El product increment representa los enlregables realizados al product owner y al
cliente, estos entregables reflejan el cumplimiento del tercer sprint.

Se ha desplegado el sistema en la siguiente direccidn URL, a modo de prueba para su
ravision: hitps:cirifood. herokuapp.com
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lustracion 35: Pantalia restablecer ventas
Fuenle: Elaboraciin falgala il
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Hustracidn 36: Pantala ventas anuladas
Fuonlo; Elataracian progia
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llustracidn 37: Pantalfa reporfe de ventas
Fuanle: Elaboracion proya

Vustracin 38 Panfalla reporfe estadistico
Fuiile: Elabaracian proyya
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9.10.8 Sprint retrospective

El desarrallo del lercer sprint 52 concluyd de manera adecuada cumpliendo las lareas,
los iempos establecidos, v la definicion de hecho establecido al inicio del sprint. Esta
evolucion se puede apreciar en el grafico burndown.

TERCER S5PRINT
Teratian Maumber 3
ot | 1 | Ll
1 Hzrt Brmaiing ideid Trered Todal
Dayi In Spaak s

Burndown Chart

R ke e B W W @

n:;-n--.r i 2 | & ] Days (Points Completed)
Aainn Remaining
Product Backlog Items Beginning Balance 1 F 3
fmular wentas 1 1
Restablecer ventas 1 1
Generar inferme scondmice 3 2 1
|Generar reportes estadisticos 3
Effort Remaining 8 gl 4] 3
ool Trend R S IR MY

Nustracidn 39: Seguimienio do lameas lavcer sprind
Fuanhe: Elatoraciin progis

Tercer sprint

Story Points

Beginning 1 2 3 4 4 440B9ES16
Balance
Days

— f{fnrt Remaining — |de Trend seessess LpEal (EMort Remaining)

Nustracian 40: Bumdaown chart lercer sprir
Fuanle: Elabaracion propia
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9.11 Diagrama general de casos de uso

Se puede ver la funcionalidad global del sistema, y su interaccion con los actores, en el
siguiente diagrama de casos de uso,

Ll gulale]

|

A

Begistias venta (:J'
eapnien gty | tfroem Primer Speint)

Hustracion 41 Diagrama gendgral de casos do uso
Fuenle: Elaboraciin progia
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9.12 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue mueslra la arquitectura fisica de red y los servidores donde
el software sera puesto en produccion, ademas de, las lerminales de los clientes que
van a utilizar el sistema.

deployment Diagrama de desplieguoe

Apache2: Web server []
postgresaL it
Dats Base
Server tepfip
1 1 driFOoD 3:]
1|:|:|;.|"m
afsicen
rogter
1 1
tepfip tep/ip
1 "
Adminitrador; ¢S Vensedor: 6 22

llustracion 42: Diagrama de desphiegue
Fugnte: Elaboracion propia
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10 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Despues de haber culminado las diferentes elapas del desarrollo de la monografia, se puede
llegar a las siguientes conclusiones y realizar las algunas recomendaciones:

10.1 Conclusiones

Es posible trabajar con una metodalogia &gil como scrum en combinacion con una notacion
de modelado visual como UML, sin dafar el valor del manifiesto agil gue dicta: “Software
funcionando sobre documentacidn exhaustiva®, ulilizando solamente los diagramas
necesarios que ayuden a comprender mejor la funcionalidad, las interacciones, y la lGgica
del sistema.

UML, al ser una notacion de modelado visual, mejora la comprension del problema y el
ohjetivo de las iteraciones, ademas, mejora la comunicacion entre los diferentes miembros
del equipa scrum y los stackeholders, puesto que con una nolacion visual se puade observar
mejor los distintos niveles de absiraccion de un sistema.

Se han cumplido también las tareas planteadas al principio del proyecto. [Pag. 3]

- Con la ayuda del product vision board se logré comprender la vision del producto que
fue desarrollado como ejemplo para la monografia,

— El dmbito del sistema fue determinado con las historias de usuario escrilas por el
product owner,

— Se ha cumplido con la planificacion descrita en el product backlog, siguiendo los plazos
estimados dentro 1as ileracionas y las entregas establecidas en el despliegue.

— Se han modelado diagramas de casos de uso, para lener una vision global de la
funcionalidad dentro de cada iteracidn o de cada sprint, y diagramas de clases para
representar la lagica de la base de datos. Ademas, se ha modelado el diagrama de
componantes y al diagrama de despliegue para mostrar la arquitectura del sistema, la
arquitectura fisica, los servidores, y la tecnologia que se necesila para la puesla en
produccion del sistema.

— Para controlar el avance de las tareas idenlificadas en el sprint backlog de cada
iteracion, se ha utilizado un tablero virtual Kanban, apoyandonos en la herramienta
anling Trello.

- Se tiene un historial completo de lodos los cambios realizados al cadigo del sistema
con la hemramienta de control de versiones Git.

- El sistema fue desarrollado de acuerdo a lo planificado y se encuentra desplegado
Heroku como un servidor de pruebas. hitps:icirifood. herokuapp.com

10.2 Recomendaciones

Si se va utilizar una notacidn de modelado visual como UML con una metodologia de
desarrollo agil, se recomienda aplicar solo los diagramas que sean estrictamente necesarios
para resolver v comprender mejor el problema; de esta forma no dafard los valores vy los
principios del manifiesto agil.
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