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INTRODUCCION

Debido al actual desarrollo tecnolégico, se ve la necesidad de migrar los procesos
industriales a sistemas automatizados que permitan la administracion y
optimizacion de la informacion en el interior de la empresa.

De acuerdo a tal necesidad, se propone una solucion informética que permita a la
compafia A.T.I.S. administrar la informacion de los inventarios con los que cuenta
actualmente y optimizar la forma manual en la que se controlan los procesos a
diario.

Para dar solucion al presente problema se pretende hacer uso de las ultimas
tecnologias de informacion, como lo es el uso de almacenamiento en la nube y
metodologias &agiles de desarrollo de software.

Asi mismo se opta por soluciones en la nube debido a que las organizaciones y en
general el mercado empieza a trabajar en la nube gracias a su flexibilidad y
facilidad de acceso, ademas de los bajos costos que va a permitir a las
organizaciones hoy en dia automatizar sus procesos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Implementar un sistema de informacion, factible, eficaz y robusto a la compaiiia
A.T.I.S. que permita realizar el manejo integral de los activos fijos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Garantizar el software bajo el concepto “Software As a Services”.

» Integrar el sistema de informacién en la nube, con las ventajas que ésta
ofrece.

» Maximizar los margenes de beneficio de la organizacion, a través de un
sistema de informacion seguro y eficiente.

» Evaluar la operatividad técnica y tecnoldgica del sistema de informacion.

11



1. ASPECTOS DE LA INVESTIGACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La empresa A.T.l.S. actualmente cuenta con una aplicacion para la administracion
de inventarios, la cual se encuentra bajo una plataforma de escritorio, con bases
de datos en Microsoft Access 2003 cuya velocidad y performance son muy bajos
debido al alto niumero de transacciones y de usuarios que se emplean a diario, es
por tal motivo que se hace necesario implementar una solucion informética.

Gracias al constante crecimiento de la empresa A.T.l.S. y a su fortalecimiento en
el mercado, hoy dia se hace necesario administrar y controlar de una forma
automatizada, todos los activos con los que alli se dispone, igualmente se genera
la necesidad de evitar la gestion manual, la cual genera pérdida de informacion,
inestabilidad e inseguridad en los reportes y en los procesos, como también
pérdidas financieras y demas.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Con la creacion de un Sistema de Informacion Integral, se dara solucion al bajo
rendimiento de los procesos administrativos que se realizan actualmente en el
inventario de activos en la empresa A.T.1.S?

1.3 CONDICIONES DEL SISTEMA ACTUAL

El sistema de informacion para la administracion de activos con el que cuenta la
empresa Asesores En Tl & Software (A.T.l.S.) en la actualidad, es un sistema
semiautomatico que se opera a nivel monousuario, el cual trabaja en un entorno
de escritorio, bajo una plataforma Microsoft Access y un entorno de ejecucion
desarrollado en Visual Basic 2005, el sistema actual no cuenta con mantenimiento
ni actualizaciones previas, asi como tampoco dispone de una eficiencia integral.

Debido al gran numero de transacciones, la aplicacion presenta déficit en los
tiempos de respuesta en la ejecucion de sentencias y en el desarrollo de
procedimientos en tiempo real, asi como en el nivel de seguridad y robustez del
sistema en general. Por tal razon se presenta la necesidad de implementar una
solucion informética que absuelva los problemas identificados en la aplicacion y
gue permita renovar el sistema de informacion con el que se cuenta actualmente.
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1.4 DEFINICION DEL SISTEMA PROPUESTO

Implementar una aplicacion web para la administracion del inventario de activos en
la empresa Asesores en Tl & Software (A.T.I.S.), el cual operara bajo un
entorno multiusuario, se desarrollara bajo la plataforma .Net (framework 4.5) y se
codificara en el lenguaje C#, el motor definido para la base de datos serda SQL
Server 2014 Express; se han definido estas herramientas para el desarrollo de la
aplicacion ya que cumplen con las condiciones de rendimiento Optimas y
necesarias.

La aplicacion deberd generar en tiempo real las consultas y procedimientos
necesarios en el levantamiento de los activos fijos, asi como también debe
generar la seguridad e integridad del sistema para su 6ptimo funcionamiento. Su
arquitectura esta basada en un entorno web multitarea, sobre el cual se ejecutan
simultaneas transacciones y procedimientos.

El sistema a desarrollar se operara de forma simultanea por diferentes usuarios,
los cuales tendran acceso directo a la informacion deseada y a los procesos
necesarios para el desarrollo de sus tareas, los recursos hardware para la
ejecucion de la aplicacion estan definidos dentro de un parametro béasico.

La aplicacion estard hosteada en la nube debido a que permitird a los usuarios
acceder a ella de manera remota y a la compafiia reducir costos de administracion
y licenciamiento, la aplicacién se basara en un modelo SAAS (Software As A
Service), la plataforma seleccionada para su publicacion es Windows Azure
gracias a sus beneficios en cuanto a costos para emprendimiento de software.

1.5 JUSTIFICACION.

Debido a la problemética identificada en el control de inventarios dentro de la
compafiia, se hace necesario implementar una solucion informética que permita la
administracion y el seguimiento de los activos en la empresa, evitando asi la
perdida de informacion, de recursos y de tiempo en los procesos realizados.

Para implementar esta solucion se ha establecido usar metodologias agiles de
desarrollo, en este caso se hara uso de la metodologia Scrum, la implementacion
se realizara bajo plataformas Microsoft, con Visual Studio 2013 y lenguaje de
desarrollo c#, Bases de datos en SQL Server y la integracion se realizara bajo la
plataforma de Windows Azure (nube), alli se administrara la infraestructura de la
aplicacion.
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1.6 DELIMITACION

De acuerdo al desarrollo e implantacién del proyecto, se establecen las siguientes
delimitaciones.

Espacial: El andlisis, disefio y desarrollo del software se realizar4d en equipos
portatiles, propiedad de los Ingenieros desarrolladores, su implementacion y
puesta en produccién se efectuara en la nube a través de Windows Azure, desde
alli se administrara la infraestructura requerida para la aplicacion.

Temporal: Dentro de la planeacion del proyecto, de acuerdo al cronograma se
establece que el desarrollo y produccion de la aplicacion tendra una duracion de
seis (6) meses, tiempo en el que se desarrollardn los Sprints que indica la
metodologia.

Conceptual: El producto software a desarrollar es un sistema de informacion que
permite la administracion de inventarios a partir de una aplicacion web hosteada
en la nube, la cual se conectard a una base de datos que permitira consultar,
ingresar, actualizar, y eliminar informacion de los activos.
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1.7 ALCANCE.

El sistema consultara directamente en la base de datos cargada en la aplicacion,
la informacién de los activos se consolidara a medida que se realiza una busqueda
por serial de cada activo en la aplicacion y ésta muestra los detalles de cada
articulo (ubicacion, estado, marca, etc.), para el desarrollo de la busqueda se
recibira como parametro el serial o el nimero de placa que identifica cada uno de
los activos que hacen parte del inventario, con esta informacion el sistema debera
generar el reporte del inventario sobre los articulos conciliados, faltantes y
sobrantes, asi como también debe permitir al administrador de la aplicacion
realizar un seguimiento en tiempo real de las tareas desarrolladas por los demas
operarios de la aplicacion, igualmente debe generar un informe fotografico de los
articulos presentes en el levantamiento de la informacion del inventario.

El alcance del proyecto se establece de acuerdo a las necesidades del usuario,
segun el analisis realizado, se establece que la solucién es escalable y adaptable,
lo cual indica que es posible implementarla a nivel de pequefias, medianas y
grandes empresas; Las tareas y las fechas de entrega se describen en cada
sprint, dentro de éstas se encuentran los siguientes entregables en base a las
diferentes etapas de desarrollo del software:

e Validacién de Usuario.

- Autenticacion del usuario mediante login y password.
- Verificacion de permisos por rol y usuario

e Busqueda de Activo.
- Busqueda de un activo del inventario por RPMA, RPMN, o por serial.

e Crear, editar y eliminar Activo.
- El aplicativo permitird agregar un nuevo item al inventario.
- Sera posible editar informacién del activo.
- Permitira dar de baja a un activo con vida util nula.

e Detalle de Activo.
- El software permitir4 realizar el detalle fotografico del activo.
- Opcion de guardar y cancelar.
- Opcion de editar

e Reportes

- El software debera emitir reportes de activos, segun su localizacion,
fecha de entrega, y empleado responsable.
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1.8 ESTUDIOS DE FACTIBILIDAD TECNICA, OPERATIVA Y ECONOMICA

1.8.1 TECNICA.

La factibilidad técnica evalla los componentes de hardware y de software
asociados al desarrollo de la aplicacion y de las bases de datos. Para la
implementacion del sistema se determina que el almacenamiento y la
administracion de la informacion se realizara bajo un ambiente web; la aplicacién
estard hosteada en la nube, donde ésta podré ser accedida por los usuarios desde
equipos que cuenten con el hardware necesario y bésico para navegar en la
internet.

La plataforma seleccionada para la implementacion del sistema es Windows
Azure, utilizando el servicio de maquinas virtuales en un modelo de IAAS
(Infrastructure As A Service), lo cual permite la administracion del software, las
caracteristicas de la maquina seleccionada para soportar la aplicacion son 4
nucleos de CPU, 7GB de memoria RAM, 285GB de almacenamiento.

En cuanto a software esta maquina contard con sistema operativo Windows
Server 2012 R2 y con servicio de servidor de aplicacion 1IS 8.0.

Proceso de Bases de datos

Para la administraciéon de la base de datos se ha seleccionado SQL Azure
(Microsoft SQL Server en la nube), este servicio trabaja bajo un esquema SAAS
(Software As A Service) indicando que la base de datos es un servicio y como
usuario, se tendrd el rol de consumidor, lo cual hace que las tareas de
administracion de los servidores sean hechos por parte de la plataforma y no del
usuario, SQL Azure no indica las caracteristicas de hardware de los servidores
pero garantiza un SLA (Acuerdo de servicio, disponibilidad) del 99.5%, ademas
garantiza que las bases de datos van a ser replicadas dentro de su infraestructura
global garantizando la redundancia de informacién en caso de falla de uno de sus
servidores.
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1.8.2 OPERATIVA.

El rendimiento de la aplicacion esta asociado a los recursos de hardware de las
maquinas seleccionadas las cuales se han especificado en la seccion de
factibilidad técnica, ademas de los planes de mantenimiento a cada una de las
maquinas para garantizar un funcionamiento éptimo de la aplicacién.

La disponibilidad se garantiza a partir de los SLA que ofrece Windows Azure la
cual se establece en un 99.8%. Asi mismos la aplicacion esta disefiada para que
varios usuarios puedan trabajar de manera simultanea en esta, garantizando la
respuesta optima de sus operaciones.

1.8.3 ECONOMICA.

Los costos de las aplicaciones se dividiran en, hardware, software y recursos
humanos.

v' Hardware: El costo de la maquina seleccionada en Azure es de 268 délares al
mes.

v' Software: El costo del software necesario para correr la aplicacion ya viene
incluido con el costo de hardware lo cual permite un ahorro en licenciamiento.

v' Recurso Humano: Se requiere un desarrollador tiempo completo con un
salario de $1.200.000 mensuales, el proyecto tiene una duracién de 3 meses,
por lo tanto el recurso humano tiene un costo de $3.600.000

v' Base de datos: Se va a comprar una base de datos de 10 GB inicialmente la
cual tiene un costo de 10 délares y el GB adicional 4 délares extra.

DESCRIPCION TIEMPO VALOR
HARDWARE Maquina Azure Mensual $ 536.000
SOFTWARE No Requiere | - $0
RECURSO
HUMANO Desarrollador de software 3 Meses $1.200.000
BASE DE .
DATOS Almacenamiento Mensual $20.000
TOTAL $1.756.000

El valor total por los tres (3) meses de desarrollo del software sera de $5.268.000
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2. MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO HISTORICO

Sin duda la aparicion de los computadores marcéo un hito dentro de los inventos
registrados en la historia, de ahi en adelante comenz6 una cadena sin
precedentes y con un mundo infinito de posibilidades. Asi, en la medida que se
desarrollaba la capacidad de procesamiento de estos ordenadores y los
gigantescos tamarios se reducian considerablemente, las empresas comenzaron a
adquirir mas computadores, el precio igualmente los hizo mas accesibles y surgio
definitivamente la necesidad de compartir informacion.

En la actualidad el manejo de la informacién de manera eficiente se constituye
como uno de los factores de suma importancia para implementar y desarrollar
estrategias competitivas. Hoy la informacion es administrada por los sistemas de
informacion y las tecnologias de la iinformacién mas conocidas como las TIC, las
cuales han cambiado la forma en que operan las organizaciones actuales. A
través de su uso se logran importantes mejoras, pues automatizan los procesos
operativos, suministran una plataforma de informacion necesaria para la toma de
decisiones y, lo mas importante, su implantacion logra ventajas competitivas. Las
tecnologias de la informacion han sido conceptualizadas como la integracion y
convergencia de la computacion, las telecomunicaciones y la técnica para
procesamiento de datos, donde sus principales componentes son: el factor
humano, los contenidos de la informacién, el equipamiento, la infraestructura, el
software y los mecanismos de intercambio de informacién, los elementos de
politica y regulaciones, ademas de los recursos financieros.

La informacion se ha convertido en el activo mas importante de las
organizaciones, es el recurso que poseen las empresas para la toma de
decisiones, las empresas han comenzado a comprender que la informaciéon no es
solo un subproducto de la conduccién empresarial, sino que a la vez alimenta a los
negocios y puede ser uno de los factores criticos para la determinacion del éxito o
fracaso de las organizaciones. Para tener un mejor conocimiento sobre un sistema
de informacion se es necesario conceptualizar esta frase, lo que se traduce en un
conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de apoyar las actividades
de una empresa o0 un negocio. Un sistema de informacién realiza cuatro
actividades basicas de gran importancia para una empresa, dentro de las cuales
estan, la entrada de informacion, el almacenamiento de datos, el procesamiento
de informacion y la salida de informacion.
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2.2 MARCO TEORICO

2.2.1. SCRUM

Scrum es una metodologia agil de desarrollo de proyectos que toma su nombre y
principios de los estudios realizados sobre nuevas practicas de produccién por
Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a mediados de los 80. Aunque surgié como
modelo para el desarrollo de productos tecnoldgicos, también se emplea en
entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y
flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de
software.

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y
gue puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo
que se ejecutara durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son
el ScrumMaster, que mantiene los procesos y trabaja de forma similar al director
de proyecto, el ProductOwner, que representa a los stakeholders (clientes
externos o internos), y el Team que incluye a los desarrolladores.

Durante cada sprint, un periodo entre 15 y 30, el equipo crea un incremento de
software potencialmente entregable. El conjunto de caracteristicas que forma parte
de cada sprint viene del Product Backlog, que es un conjunto de requisitos de alto
nivel priorizados que definen el trabajo a realizar. Los elementos del Product
Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la reunion de Sprint
Planning, durante esta reunién, el Product Owner identifica los elementos del
Product Backlog que quiere ver completados y los hace del conocimiento del
equipo. Entonces, el equipo determina la cantidad de ese trabajo que
puede comprometerse a completar durante el siguiente sprint. Durante el sprint,
nadie puede cambiar el Sprint Backlog, lo que significa que los requisitos estan
congelados durante el sprint.

Scrum permite la creacion de equipos auto-organizados impulsando
la ubicacién de todos los miembros del equipo, y la comunicacion verbal entre
todos los miembros y disciplinas involucrados en el proyecto. Un principio clave de
Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los clientes pueden
cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan y que los desafios impredecibles
no pueden ser facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo
tanto, Scrum adopta una aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no
puede ser completamente entendido o definido y centrandose en maximizar la
capacidad del equipo de entregar rapidamente y responder a requisitos
emergentes.
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2.2.2. FASES DE SCRUM
Scrum comprende las siguientes fases:

Planificacion: Definicidbn de una nueva version basada en la pila actual, junto con
una estimacion de coste y agenda. Si se trata de un nuevo sistema, esta fase
abarca tanto la vision como el andlisis.

Arquitectura: Disefio de la implementacion de las funcionalidades de la pila. Esta
fase incluye la modificacion de la arquitectura y disefio generales.

Desarrollo de sprints: Desarrollo de la funcionalidad de la nueva versién con
respeto continto a las variables de tiempo, requisitos, costo y competencia. La
interaccibn con estas variables define el final de esta fase. El sistema va
evolucionando a través de multiples iteraciones de desarrollo o sprints.

Preparacion para el lanzamiento de la version, incluyendo la documentacion final y
pruebas antes del lanzamiento de la version.

Pasos de la planificacion:

v Desarrollo de un backlog completo.

v Determinacion de la fecha de entrega y la funcionalidad de una o mas

versiones.

Seleccion de la version mas adecuada para desarrollo inmediato.

v Trazado de los “paquetes del producto” (objetos) sobre los elementos del

backlog de la version elegida.

Seleccion del equipo o equipos para desarrollar la nueva version.

Evaluacion y control adecuado de los riesgos.

v Estimacion del coste de la version, incluyendo desarrollo, material,
marketing, formacién y despliegue.

v Conformidad de la direccion y financiacion del proyecto.

AN

AN

Pasos de disefio y arquitectura:

AN

Revision de los elementos del backlog incluidos en la version.

Identificacion de los cambios necesarios para implementar el backlog.

v Andlisis del dominio para incluir los requisitos que incluye el desarrollo
mejora o actualizacion.

v Acotar la arquitectura del sistema para apoyar el nuevo contexto y
necesidades.

v ldentificar problemas del desarrollo o modificaciones.

AN
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Pasos del desarrollo (Sprint):

La fase de desarrollo es un ciclo de trabajo repetitivo. La gestion determina el
cumplimiento de los tiempos, funcionalidad y calidad. Este enfoque es conocido
también como ingenieria concurrente.

El desarrollo consiste en los siguientes macro-procesos:

v Reunidn con los equipos para revisar los planes de lanzamiento de version.
v Distribucion, revision y ajuste de los estandares de conformidad para el
producto.
v Sprints iterativos hasta que el producto se considera listo para su
distribucion.
Un sprint es un conjunto de actividades de desarrollo llevado a cabo durante un
periodo predefinido, por lo general entre una y cuatro semanas. Duracion basada
en la complejidad del producto, evaluacién de riesgos y grado de supervision
deseado. El tiempo determinado para el sprint establece su velocidad e intensidad.
El riesgo se evalta de forma continua a través de las respuestas a los controles
adecuados establecidos.

Cada sprint consiste en uno o varios equipos realizando:

v Desarrollo: Definicion de los cambios necesarios para la implementacion de
los requisitos del backlog en médulos, la apertura de los modulos, analisis
del dominio, disefio, desarrollo, implementacién, pruebas y documentacion
de los cambios.

v Envoltura: Cierre de los médulos, creacion de una version ejecutable con
los cambios que implementas los requisitos del backlog.

v Revision: Reunién de todos los equipos para presentar el trabajo y revisar
el progreso, identificando y resolviendo posibles cuestiones y afiadiendo
nuevos elementos al backlog. Se revisan los riesgos y las respuestas
apropiadas.

v Ajuste: Consolidacién de la informacion de la revision de los mddulos
afectados.

Cierre

Cuando el equipo de gestion siente que las variables de tiempo, parte completada,
requisitos, coste y calidad estan alineadas para producir una nueva version,
declaran cerrada la version. En esta fase se prepara el producto generado para
producir una nueva version. Entre las tareas de cierre se encuentran: integracion,
pruebas del sistema, documentacion de usuario, preparacion del material de
formacion y marketing.
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2.3 MARCO CONCEPTUAL

2.3.1 SISTEMA DE INFORMACION

Se define como un conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de
apoyar las actividades de una empresa o negocio. Teniendo muy en cuenta el
equipo computacional necesario para que el sistema de informacién pueda operar
y el recurso humano que interactia con el sistema de Informacién. Un sistema de
informacion realiza cuatro actividades baésicas: entrada, almacenamiento,
procesamiento y salida de informacion.

2.3.2 COMPUTACION EN LA NUBE

La computacién en nube es un sistema informatico basado en Internet y centros
de datos remotos para gestionar servicios de informacion y aplicaciones. La
computaciéon en nube permite que los consumidores y las empresas gestionen
archivos y utilicen aplicaciones sin necesidad de instalarlas en cualquier
computadora con acceso a Internet. Esta tecnologia ofrece un uso mucho mas
eficiente de recursos, como almacenamiento, memoria, procesamiento y ancho de
banda, al proveer solamente los recursos necesarios en cada momento.

2.3.3 ARQUITECTURA DE SOFWARE

La arquitectura de software es un conjunto de patrones que proporcionan un
marco de referencia necesario para guiar la construccion de un software,
permitiendo a los programadores, analistas y todo el conjunto de desarrolladores
del software compartir una misma linea de trabajo y cubrir todos los objetivos y
restricciones de la aplicacion. Es considerada el nivel mas alto en el disefio de la
arquitectura de un sistema puesto que establecen la estructura, funcionamiento e
interaccion entre las partes del software.

2.3.4 APLICACION WEB

En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a
aguellas herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor
web a través de Interneto de una intranet mediante un navegador, es una
aplicacion software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores
web en la que se confia la ejecucion al navegador.
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2.3.5 WINDOWS AZURE

Es una plataforma ofrecida como servicioy alojada en los Data Centers
de Microsoft. Windows Azure es una plataforma general que tiene diferentes
servicios para aplicaciones, desde servicios que alojan aplicaciones en alguno de
los centros de procesamiento de datos de Microsoft para que se ejecute sobre su
infraestructura (Cloud Computing) hasta servicios de comunicacion segura
y federacion entre aplicaciones.

2.3.6 SERVICIO WEB

Es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares que sirven
para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software
desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre
cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos
en redes de ordenadores como Internet.

2.3.7 MANEJADOR DE BASES DE DATOS

El sistema manejador de bases de datos es la porcibn mas importante del
software de un sistema de base de datos. Un DBMS es una coleccién de
numerosas rutinas de software interrelacionadas, cada una de las cuales es
responsable de alguna tarea especifica.

Las funciones principales de un DBMS son:

v Crear y organizar la base de datos.

v Establecer y mantener las trayectorias de acceso a la base de datos de tal
forma que los datos puedan ser accesados rapidamente.

v' Manejar los datos de acuerdo a las peticiones de los usuarios.

Registrar el uso de las bases de datos.

v Interaccién con el manejador de archivos: Esto a través de las sentencias
en DML al comando del sistema de archivos. Asi el Manejador de base de
datos es el responsable del verdadero almacenamiento de los datos.

AN
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3. DISENO METODOLOGICO

3.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Dentro del estudio y el analisis para el desarrollo del sistema de informacion se
identificaron los siguientes requerimientos funcionales:

3.1.1 REQUERIMIENTO DE ATENTICACION Y SEGURIDAD

Numero de RO1

requisito

Nombre de Autenticacion y seguridad

requisito

Tipo EHRequisito ] Restriccién

Fuente del requisito |Ingreso al sistema y seguridad

Prioridad del requisito |[X] [] [] Baja/
Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema debera contar con un médulo de autenticacion, mediante una
combinacion de usuario y contrasefia los usuarios podran acceder al sistema, asi
mismo estos estan asociados a un rol especifico el cual les permitira tener niveles
de acceso sobre la aplicacion.

3.1.2 REQUERIMIENTO CARGA MASIVA DE INFORMACION

Numero de requisito |R02

Nombre de Cargue masivo de informacion de inventario

requisito (Activos)

Tipo X Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito  |Levantamiento de activos fijos

Prioridad del requisito |[X] ] ] Baja/
Alta/Esencial Media/Deseado  Opcional

El sistema deberd permitir al usuario autenticado el cargue masivo de la
informacion relacionada con el inventario (activos fijos), mediante un archivo que
contenga la informacion relacionada con cada uno de los activos a administrar.
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3.1.3 REQUERIMIENTO LECTURA DE ACTIVOS

Numero de requisito |R03

Nombre de requisito |Lectura de activos

Tipo X Requisito [ ] Restriccion
Fuente del requisito  |Ingreso de informacién a la aplicacion
Prioridad del requisito |[X] [] [] Baja/

Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema debera permitir ingresar manualmente el serial del activo o realizar la
lectura de codigo de barras para realizar la busqueda del activo dentro de la
informacion que se haya cargado previamente.

3.1.4 REQUERIMIENTO BUSQUEDA DE ACTIVOS

Numero de requisito |R04

Nombre de requisito |Busqueda de Activos

Tipo X Requisito [ ] Restriccion
Fuente del requisito  |Desarrollo del Inventario
Prioridad del requisito |[X] [] [] Baja/

Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

Posterior a la lectura del activo, el sistema debera realizar la busqueda de este, en
caso de encontrarlo, deberd mostrar la informacion detallada, en caso contrario
presentar un mensaje de alerta al usuario.

3.1.5 REQUERIMIENTO ESTADO DE ACTIVOS

Numero de requisito |[R05

Nombre de requisito |Estado de Activos (conciliados, faltantes, sobrantes)

Tipo X Requisito [ ] Restriccion
Fuente del requisito  |Condicion de los activos
Prioridad del requisito |[X] [] [] Baja/

Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema deberd mostrar el resultado del activo luego de validar el nimero de
serie de este que se obtuvo en la lectura, si se encuentra en la aplicacion, dara
como estado CONCILIADO, en caso de no encontrarlo, el sistema debe alertar
que se reporta como FALTANTE y en caso de reportarlo fisicamente y faltante en
la aplicacion su estado sera SOBRANTE.
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3.1.6 REQUERIMIENTO REGISTO DE FOTOGRAFIAS

Numero de requisito |R06

Nombre de requisito |Registro de fotografias

Tipo X Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito  |Evaluacion y seguimiento de los activos

Prioridad del requisito |[ ] X [] Baja/
Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema debera permitir el cargue de fotografias para relacionarlas a los activos
fijos de la empresa en el proceso de evaluacién y seguimiento.

3.1.7 REQUERIMIENTO ALMACENAMIENTO DE FOTOGRAFIAS

NUmero de requisito

RO7

Nombre de requisito

Almacenamiento de fotografias

Tipo X Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito  |Toma de fotografias

Prioridad del requisito |[ ] X [] Baja/
Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema debera almacenar las fotografias en archivos consecutivos de los

activos.

3.1.8 REQUERIMIENTO REPORTES

Numero de requisito |R08

Nombre de requisito |Reportes

Tipo X Requisito [ ] Restriccion

Fuente del requisito  |Evaluacion y seguimiento de los activos

Prioridad del requisito |[_] X [] Baja/
Alta/Esencial Media/Deseado Opcional

El sistema debera generar reportes del estado de los activos de la empresa.
Reporte de activos e historial fotografico.
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3.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

3.2.1 INFRAESTRUCTURA

Debido a la naturaleza de la computacién en la nube, Windows Azure ofrece una
gama de combinaciones de hardware con sistemas operativos ya reconstruidos
para la aplicacion web siguiendo un modelo IAAS (Infrastructure As A Service).

Aplicacion web

Se ha seleccionado la maquina virtual de tamafio medio con las
caracteristicas de hardware que se ven en la siguiente tabla.

0S disk 0S disk Max. data

Virtual Max. IOPS
o T_Ia CPU - space- space- disks 5;:
machine emor er
. cores y cloud virtual (1TB {‘ P
size . . disk)
services machines each)
ExtraSmall Shared 768 MB 19 GB 20 GB 1 1%500
Small 1 1.75GB 224 GB 70 GB 2 2x500
Medium 2 3.5GB 489 GB 135 GB 4 4x500
Large 4 7GB 999 GB 285 GB 8 8x500
ExtralLarge 8 14 GB 2,039 GB 605 GB 16 16x500
A6 4 26 GB 999 GB 285 GB 8 8x500
A7 8 56 GB 2,039 GB 605 GB 16 16x500

Esta maquina viene preinstalada con sistema operativo Windows Server
2012. Como software adicional se necesita que tenga habilitado como
servidor de aplicaciones el Internet Information Services 8.0.
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Base de datos

Azure ofrece la base de datos SQL Server como servicio en la nube (SAAS)
lo cual hace que no sea necesario conocer las caracteristicas de hardware
y software de estas, para ello la plataforma simplemente entrega una
direccidon de acceso y ofrece dos tipos de base de datos dependiendo de su
tamafio, para el sistema actual se opté por una base de datos de 15GB
inicialmente.

SQL Database is available in the following editions:

3.2.2

3.2.3.

* Web and Business: Web and Business offer relational databases run on shared resources, with built-in replicas within a
datacenter. Web edition supports up to 5GB databases, and Business edition supports up to 150 GB databases. Both
editions support dynamic scale out of thousands of distributed databases.

® Premium (preview): Built on the same foundation as Web and Business, Premium offers access to built-in business-class
functionality that is easy to dial up and dial down based on need. The marquee capability of Premium is reserved
capacity. A reservation guarantees a fixed amount of capadty that is not shared with any other database, and thus helps
deliver more powerful performance. Premium is currently in preview, try it today.

RENDIMIENTO
El sistema debera soportar un entorno multiusuario.
Para evitar demoras en el procesamiento de la informacién, el sistema

debera aceptar fotografias maximo de 3MB.

Se deber& tener un motor de base de datos y un servidor de aplicaciones
de contingencia en caso de fallas en los principales.

SEGURIDAD

El motor de base de datos seleccionada solo podra ser accedida desde la
aplicacion web y desde la maquina donde se desarrolle el sistema.

El sistema debera contar con un modulo de log, este se encargara de
almacenar el historial de todas las transacciones que hagan los usuarios
sobre la aplicacion.

No debera permitir el inicio de sesion del mismo usuario mas de una vez de
manera simultanea.

La informacién relacionada con autenticacion de usuarios (usuarios,
contrasefas) deberan estar cifradas en la base de datos.
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3.2.4. DISPONIBILIDAD

SLA (Acuerdo de Servicio): El sistema deberd estar disponible un 99.4% del
tiempo mes, y en caso de caida no debe durar mas de 4 horas fuera de servicio.

3.2.5. MANTENIBILIDAD

En caso de mantenimiento que requiera dar de baja el sistema por un tiempo
determinado, se deber& avisar con anticipacion a los usuarios correspondientes
con al menos una semana de anticipacion y las horas fuera de linea no deben
superar las permitidas segun el SLA.

Se realizard un mantenimiento mensual a la aplicacion para mejorar performance,
reiniciando el servidor de aplicaciones IIS y los pool relacionados con este.

Para la base de datos, el mantenimiento consistird en la reconstruccion de indices
y optimizacion de tablas de sistema, adicionalmente se disefiara un sistema de
sincronizacion de datos para mantener una copia local de este.

3.2.6. PORTABILIDAD

En caso de que desee migrar el sistema a otra plataforma, el sistema nuevo
deberd contener las mismas o caracteristicas superiores de hardware,
adicionalmente el servidor de aplicaciones debe contar con el .NET Framework 4.0
o superior y base de datos SQL Server 2012.
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3.2.7. RESTRICCIONES

Tipo de Descripcion de la Restriccion

restriccion

Avalto del Para este desarrollo NO se realizard el proceso de avallio
inventario econémico sobre el inventario financiero de la empresa, el

desarrollo de esta fase se realizara como se ejecuta
actualmente.

Software El sistema en su primera version de desarrollo sera unicamente
compatible con plataformas Microsoft en ambiente web.

3.2.8. LISTAS DE PARTICIPANTES

Nombre Lina Maria Cubillos Vergara

Rol Analista y Desarrolladora de software

Categoria Ingeniera de Sistemas

profesional

Responsabilidades [Analisis del sistema de Informacion y disefio del
mismo

Informacién de|Lina_mariia@hotmail.com

contacto

Nombre Jorge Eliecer Vargas

Rol Director de Proyecto

Categoria Ingeniero de Sistemas

profesional

Responsabilidades [Revision y direccidon del proyecto
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3.3 IDENTIFICACION DE ELEMENTOS COMO SOPORTE PARA LA
CREACION DEL SISTEMA DE INFORMACION AUTOMATICO.

3.3.1 HARDWARE Y SOFTWARE

Especificaciones de las maquinas de desarrollo para el sistema.

HARDWARE

SOFTWARE

ANENEN

Memoria RAM: 4GB o superior
Procesador: Intel Core i3 2GHZ
Disco duro: 250GB o superior

Sistema Operativo Microsoft
Windows (7, 8) 32 bits 064 bits

Entorno de desarrollo
Visual Studio 2012.

Lenguaje de Desarrollo
C#

Motor Base de Datos
SQL Server 2012 Express Edition,
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3.3.2 PERFILES DE RECURSO HUMANO

Para el desarrollo del aplicativo web se hace necesario contar con profesionales
del area informatica quienes establezcan las métricas para el desarrollo del
proyecto, ingenieros de sistemas con capacidad de analisis para el disefio y
construccion del sistema de acuerdo a los requerimientos exigidos por parte del
usuario final, de igual forma contribuye al desarrollo del proyecto un ingeniero
industrial, quien documente y evalle la calidad del sistema propuesto.

Perfil ingeniero de Desarrollo con conocimientos en:

v" Desarrollo bajo plataforma .Net lenguaje C#
v Desarrollo de aplicaciones web con ASP.NET
v" Manejo de base de datos con SQL Server

3.3.3 DOCUMENTACION
Al final del proyecto se generara la siguiente documentacion:

v Documento de requerimientos: Se detallaran cada uno de los
requerimientos con los flujos de estos.

v' Documento de casos de uso: Graficamente se representaran todos los
flujos de cada uno de los requerimientos con los actores asociados a este.

v Diccionario de Datos: especificacion de las entidades, campos y objetos de
la base de datos a implementar en el sistema.

v" Manual de Usuario: este manual esta dirigido al usuario final del sistema,
bésicamente es el uso de cada uno de los modulos de la aplicacion.
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3.3.4 CICLO DE VIDA DEL SISTEMA

Para el proceso de desarrollo se elige una metodologia agil ya que permitira
entregas rapidas al cliente y la verificacion corta de cada uno de los componentes
gue se van a desarrollar, se ha elegido scrum ya que su proceso iterativo (sprints)
se adaptan a los requerimientos definidos anteriormente, adicionalmente scrum se
caracteriza por ser incremental lo cual permitira que cada uno de los componentes
gue se vayan afadiendo al sistema.

Etapas del proceso

v' Analisis
Se realizan el afianzamiento de las especificaciones funcionales del
sistema, requerimientos de hardware, software, restricciones, planes de
mantenimiento.

Entregable: Documento de alcance y casos de uso.

v Disefio
Construccién del modelo entidad relacion (MER), disefio de interfaz de
usuario e integraciéon de componentes. Disefio de los sprints para cada uno
de los entregables del sistema.

Entregable: Modelo entidad relacion, diccionario de datos, diagramas de
casos de uso, diagramas de secuencia.

v' Construccién y Pruebas
Desarrollo de todos los componentes del software segun los sprints
definidos, integracion de componentes de software, construccion de objetos
de bases de datos, documentacion técnica, pruebas de usabilidad y carga
de informacioén.

Entregable: Sistema funcional con resultados de pruebas.

v" Implementacion
Puesta en marcha de la aplicacién y la base de datos en los ambientes
dispuestos para su puesta en produccion, construccion de manuales de
usuario, pruebas de conectividad y acceso externo por parte de los
usuarios, capacitacion a usuario final.

Entregable: Sistema implementado en el ambiente de produccion, manual
de usuario.
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l“Método Agil scrum aplicado al desarrollo de software”, Maria Laura Citon, Universidad de Mendoza.
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4. DISENO DEL SISTEMA

4.1 MODELO ENTIDAD RELACION

I HITORICO ACTIVO

1:H
Llmacena
FCTOGRAFIR |
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4.2 MODELO RELACIONAL

Activo

¥

ld_Active

Registra
DescripcionOriginal
MarcaCriginal
ModeloOriginal
SerieCriginal
FechaCompra
ValorCompra
CentroCosto
Descripcion

Marca

Modelo

Serie
ValorComercial
Estado

Ubicacion
Emplazamients
Funcignario
Fechalevantarmiento
Horalevantarmiento

ld_Usuaric

LOG

¥ Id_leg
Descripcion

ld_Usuario

HISTORICO_ACTIVO

¥ |d_Historico
Descripoicn
Fecha
Id_Active
Id_Foto

ld_Usuario

FOTO
? ldfoto

Archivo
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¥  Id_Usuaro
Cedula
Normbre
Apelido
Telefono
[ET]
Pzzzword
Estado
Id_Rel
i
ROL
¥ Id_Rol
Rol
Estado




4.3 DICCIONARIO DE DATOS

Las entidades que conforman el sistema, se detallan y se describen a
continuacion:

« Entidad Usuario

Columna | Tipo de | Tamain Es PK FK Descripcion
Dato 0 Nulo
Id_Usu Nchar 10 No Si No Identificacion del
usuario
Ced _Usu Nchar 10 Si No No | Cedula del usuario
Nom_Usu | Varchar 50 Si No No Nombre del
usuario
Ape_Usu | Varchar 50 Si No No Apellido del
usuario
Tel Usu Int Si No No Teléfono del
usuario
Mail _Usu | Varchar 50 Si No No e-mail del usuario
Pass Usu | Varchar 50 Si No No Contrasefia del
usuario
Est Usu | Varchar 50 Si No No | Estado del usuario
Id_Rol Nchar 10 Si No Si Llave foranea de la
tabla Rol

+» Entidad Log

Columna | Tipo de | Tamaifi Es PK FK Descripcion
Dato 0 Nulo
Id_Log Nchar 10 No Si No Identificacion del
log
Des Log | varchar 50 Si No No | Descripcion del log
Id_Usu Nchar 10 Si No Si Llave foranea de la
tabla Usuario
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+ Entidad Fotografia

Columna | Tipo de | Tamai Es PK FK Descripcion
Dato 0 Nulo
Id_Fot Nchar 10 No Si No Identificacion de la
fotografia
ld_Act Nchar 10 Si No Si Llave fordnea de la
tabla Activo
+ Entidad Historico_Activo
Columna | Tipode | Tamain Es PK FK Descripcion
Dato 0 Nulo
Id_His Nchar 10 No Si No Identificacion del
histérico
Des_His Nchar 10 Si No No Descripcion del
Historico
ld_Act Nchar 10 Si No Si Llave foranea de la
tabla Activo.
ld_Fot Nchar 10 Si No Si Llave fordnea de la
tabla Fotografia
< Entidad Rol
Columna | Tipo de | Taman Es PK FK Descripcion
Dato 0 Nulo
Id_Rol Nchar 10 No Si No Identificacion del
rol
Est_Rol varchar 50 Si No No Estado del Rol
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« Entidad Activo

Columna Tipo de | Tamai | Es | PK | FK Descripcion
Dato 0 Nul
0
Id_Act Int No Si  No Identificacion del
activo
RPMA_Act varchar Si | No | No Registro para
50 monitoreo Antiguo del
activo
DesOrig_Act varchar 50 Si No No  Descripcion original
del activo
MarOrig_Act varchar 50 Si | No | No Marca original del
activo
ModOrig_Act varchar 50 Si  No No Modelo original del
activo
SerOrig_Act Date Si | No | No Serie original del
activo
FecCompra_Act Int Si  No No | Fechade compra del
activo
VIrCompra_Act | varchar 50 Si | No | No | Valor de compra del
activo
CenCos_Act varchar 50 Si  No No Centro de costo del
activo
Des_Act varchar 50 Si | No | No | Descripcion del activo
Mar_Act varchar 50 Si  No No Marca del activo
Mod_Act varchar 50 Si | No | No Modelo del activo
Ser_Act varchar 50 Si  No No Serie del activo
Obs_Act Int Si | No | No Observaciones
VirComercial_A @ varchar 50 Si  No No Valor comercial del
ct activo
Est Act varchar 50 Si | No | No Estado del activo
Ubi_Act varchar 50 Si No No Ubicacion del activo
Emplaz_Act varchar 50 Si | No | No Emplazamiento del
activo
Fun_Act varchar 50 Funcionario
Si  No No responsable del
inventario
Feclnv_Act Time Fecha del
Si | No | No levantamiento del
inventario
Horlnv_Act nchar 10 Hora del levantamiento
Si  No No del inventario
Id _Usu nchar 10 Si | No | Si | Idenificacion Usuario
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4.4 DIAGRAMA DE CLASES
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4.5 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

4.5.1 CASO DE USO INGRESO AL SISTEMA

Validar Usuario

{r } Iniciar Sesion

ey

|:1|.
0
=
6.
o

!

]

{ Regigtrarse }

Usuario
Identificador: CU - [RO1]
Nombre Caso de Ingreso al sistema.
Uso:
Descripcion: Caso de uso para la autenticacion ante el sistema.
Actor(es): Usuario no autenticado.
Flujo Normal: 1) El usuario introduce su nombre y contrasefia.
2) Clic en el botén enviar.
3) Ingresa al perfil de usuario.
1) El usuario introduce su nombre y contrasefa.
Flujo Alternativo: 2) Clic en el botén enviar.
3) En caso de que los datos sean incorrectos, la
aplicacion se redirige a la pagina de login.
1) EL usuario hace clic en el botén enviar.
2) El sistema debe presentar el mensaje “Usuario y
contrasefa obligatorios”.
Entrada: Datos de usuario (hombre y contrasefia)
Salida: Autenticacion en el sistema y visualizacion del perfil si lo

datos son correctos.
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4.5.2 CASO DE USO CARGA DE INFORMACION

{Extend}
Selecdona la BD -—_——— {Carga laBD en la aplicadnn)

Usuario

Identificador:

Nombre Caso de
Uso:
Descripcion:

Actor(es):
Flujo Normal:

Flujo Alternativo:

Entrada:
Salida:

CU - [RO2]
Carga de informacién.

Caso de uso para ingresar la base de datos del cliente a la
aplicacion.
Usuario autenticado.

1) El usuario inicia sesion.

2) Clic en el médulo Bases de Datos.

3) Clic en el boton cargar base de datos.

1) El usuario inicia sesion.

2) Clic en el médulo Bases de Datos.

3) Clic en el botén cargar base de datos.

4) En caso de no encontrar la base de datos la
aplicacién genera un mensaje de alerta y se redirige
al moédulo de base de datos.

Base de Datos del usuario
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4.5.3 CASO DE USO LECTURA Y BUSQUEDA DE ACTIVO

,(cargar Base de Datos)
{include} . *
-

-
-~

P4

Ingresar a la opcion de EusquedaHﬂgr%ar el serial del activD
{ Mostrar Informacion )

Usuario

Identificador: CU - [RO3]

Nombre Caso de Busqueda de Activos.

Uso:

Descripcion: Caso de uso para buscar activos dentro del inventario.
Actor(es): Usuario autenticado.

Flujo Normal: 1) El usuario inicia sesion.

2) Clic en la opcién Busqueda.

3) El usuario ingresa manualmente o a través de
cbdigo de barras el serial del activo.

4) La aplicacion debe mostrar toda la informacion
referente al activo.

1) El usuario inicia sesion.

Flujo Alternativo: 2) Clic en la opcién Busqueda.

3) El usuario ingresa manualmente o a través de
cbdigo de barras el serial del activo, en caso de no
encontrar el activo, la aplicacion debe generar un
mensaje de alerta.

Entrada: Serial del activo
Salida: Informacion detallada del activo.
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4.5.4 CASO DE USO ESTADO DE ACTIVOS

,(cargar Base de Datus)
{include} .~

o
-
e

=~

Ingresara la opcion de Busqueda)—Gﬂgresar el serial del activD

Usuario

Gndicar estado del activD

Identificador: CU - [R0O4]
Nombre Caso de Estado de los Activos.
Uso:
Descripcion: Caso de uso para indicar el estado de los activos.
Actor(es): Usuario autenticado.
Flujo Normal: 1) El usuario inicia sesion.
2) Clic en la opcién Busqueda.
3) El usuario ingresa manualmente o a través de
cédigo de barras el serial del activo.
4) La aplicacion debe mostrar el estado del activo.
1) El usuario inicia sesion.
Flujo Alternativo: 2) Clic en la opcién Busqueda.
3) El usuario ingresa manualmente o a través de
cédigo de barras el serial del activo.
4) En caso de no encontrarse el activo, el sistema debe
generar un mensaje de alerta.
Entrada: Serial del activo
Salida: Estado del activo.
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455 CASO DE USO REGISTRO DE FOTOGRAFIA

gresar a modulo del adivo Activar la web @am

1
| iinclude}

Usuario
Identificador: CU - [RO5]
Nombre Caso de Registro de Fotografia.
Uso:
Descripcion: Caso de uso para indicar el estado de los activos.
Actor(es): Usuario autenticado.
Flujo Normal: 1) El usuario inicia sesion.

2) El usuario ingresa al médulo de Inventarios.
3) Selecciona la opcién de cargar fotografia.
1) El usuario inicia sesion.
Flujo Alternativo: 2) El usuario ingresa al médulo de Inventarios.
3) Selecciona la opcién de cargar fotografia.
4) En caso de no cargar la fotografia el sistema debe
arrojar alertar el error.
Entrada: Serial del Activo
Salida: Fotografia del activo.
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4.5.6 CASO DE USO ALMACENAMIENTO DE FOTOGRAFIAS

gres'ar al modulo del adivo }—{ Activar laweb cam )
Usuario
{ Tomar fotografia

1 3 i 3
N {include}

Glma cenar Fntngraﬂa

Identificador: CU - [RO6]

Nombre Caso de Almacenamiento de Fotografia.

Uso:

Descripcion: Caso de uso para indicar el estado de los activos.
Actor(es): Usuario autenticado.

Flujo Normal: 1) El usuario inicia sesion.

2) El usuario ingresa al modulo de Inventarios.
3) Selecciona la opcion de cargar fotografia.
4) Se almacena la fotografia en una ruta especifica.
1) El usuario inicia sesion.
Flujo Alternativo: 2) El usuario ingresa al modulo de Inventarios.
3) Selecciona la opcién de cargar fotografia.
4) Se almacena la fotografia en una ruta especifica.
5) En caso de no tomar la fotografia el sistema debe
arrojar alertar el error.
Entrada: Serial del Activo
Salida: Fotografia almacenada del activo.
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4.5.7 CASO DE USO REPORTES

{Extend}

i - - ﬁngresar al modulo de ReporteD—Gelecdonar el tipo de repurtD

Usuario

{ Maostrar Reporte I

Identificador: CU - [RO7]
Nombre Caso de Reportes.
Uso:
Descripcion: Caso de uso para solicitar reportes.
Actor(es): Usuario autenticado.
Flujo Normal: 1) El usuario inicia sesion.
2) El usuario ingresa al médulo de Reportes.
3) Selecciona el tipo de reporte deseado.
4) Clic en tomar Generar Reporte.
1) El usuario inicia sesion.
Flujo Alternativo: 2) El usuario ingresa al médulo de Reportes.
3) Selecciona el tipo de reporte deseado.
4) Clic en tomar Generar Reporte.
5) En caso de no generarse el reporte, el sistema debe
generar un mensaje de alerta.
Entrada: ID del usuario
Salida: Reporte solicitado.
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4.6 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

4.6.1 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD INGRESO AL SISTEMA

i
( - e —
Digitar datos

K

Validar datos

Generar mensaje de EierwenidD C . )
_ Generar mensaje de error
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4.6.2 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD CARGA DE INFORMACION

Y

Gngresar al modulo de base de DatnD

W
Gelecdnnar la BD para cargar en la aplicacinD

L4

Gargarla BD en el siﬂemD C . )
Generar mensaje de error
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4.6.3 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD LECTURA Y BUSQUEDA DE ACTIVOS

W
. - 1 1 P
Selecdonar la opcion 'Busqueda

b

Gﬂgr&ﬁar el serial del activD

<

GI sistema presenta la informacion del activD )
Generar mensaje de error
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4.6.4 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD ESTADO DE ACTIVO

_ _ -
Selecdonar la opcion 'Busqueda’

W

Gngreaar el seral del acti*.rD

$

el dstema presenta la informacion del activo )
Generar mensaje de error

i
Generar estado de 'CunciliadD
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4.6.5 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD REGISTRO FOTOGRAFICO

Gngresar al modulo de Irwentarina

h i

Gelecdnnar la opcion 'cargar ﬁ:ntngraﬂED

Click en 'Enviar Fotog rafia’
Cancelar
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4.6.6 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD ALMACENAMIENTO DE FOTOGRAFIA

Gﬂgresar al modulo de Irwentaring

b

Gelecdnnar la opcion 'cargar FntngraﬂED

Click en 'Enviar Fotografia'
Can celar

W
Gé Fotografia se almacena en una ruta especiﬁca
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4.6.7 DIAGRAMA DE ACTIVIDAD REPORTES

W

Gngreaar al modulo de Repnrtea

ki
Gelecdnnar el respnrtD

k4
Click en 'Generar RepnrttD

b

Gimalrzar el reporte en pantalla
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4.7 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

4.7.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA INGRESO AL SISTEMA

f INTERFACE BASE DE DATOS
1 I

I
Usuario | l
|
[ : [ ]
prely
Digitar Credenciales de Ingreso Validar datos
-
{Datos incorrectos}
- — === - = _———-—- - — — - =
I
| Ingresar
| T
I
I
: ns
| |

4.7.2 DIAGRAMA DE SECUENCIA CARGA DE BASE DE DATOS Y
BUSQUEDA DE INFORMACION

/LK BASE DE DATOS
| INTERFACE DE BUSQUEDA | MODULO BASE DE DATOS | 7
|

1

1 | |

| | |

Usuario | | -~
| |

e | Selecdonar la BD del Inventario del Cliente :

Consultar BD

Cargar Informacion en Pantalla

A

Ingresar Datos a fittrar

Realizar blisqueda

Mostrar Resultado

A

55



4.7.3 DIAGRAMA CASO DE USO TOMAR Y ALMACENAR FOTOGRAFIAS

BASE DE DATOS
INTERFACE DE ACTIVOS

Usuario

Activar Camara web

Almacenar Fntog’raﬁa

-

| {Men=aje configurar Camara Web}

Mgstrar Imagen |

4.7.4 DIAGRAMA DE SECUENCIA GENERAR REPORTE

i MODULO DE REFORTES BASE DE DATOS

|

|
Usuario

|

|

|
Selecdonar el Reporte a ooris.lltar
1 -
| Redlizar la con%ulta
l{HEnsajE de alerta =i fo existen datos}
I e
|
|
o Geperar Reporte |
- : 1
| |
|
|
. |
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ARQUITECTURA DELSISTEMA

475 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
Las herramientas de desarrollo a utilizar son:

e |DE de desarrollo: Visual Studio 2013 Express Edition for Web.
e Version del Framework: 4.5 incluida con Visual Studio.
e Motor de base de datos: SQL Server 2014 Express.

e Control de Versiones: Team Foundation Service (Visual Studio Online).

4.7.6 DESARROLLO EN CAPAS

La programacioén por capas es una arquitectura cliente-servidor en el que el
objetivo primordial es la separacion de la logica de negocios de la logica de
disefio; un ejemplo basico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa
de presentacion al usuario. La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo
se puede llevar a cabo en varios niveles y, en caso de que sobrevenga algun
cambio, so6lo se aborda el nivel requerido sin tener que revisar entre cédigo
mezclado.

El Sistema se ha disefiado mediante una arquitectura basada en capas, éstas
permiten una abstraccién de los diferentes componentes del sistema (acceso a
datos, servicios, objetos, presentacion, etc.), y también facilitan las tareas de
administracion, mantenimiento y escalabilidad del sistema, ademas permite una
facil integracién con componentes de terceros quienes deseen interactuar con la
aplicacion.

1. Capa de presentacion 2, Capa de negocio 3. Capa de datos
{\l RS
[+] [+]
5= =
: SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS
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Para este sistema se ha seleccionado una arquitectura a 3 capas descritas a
continuacion:

4.7.6.1 CAPA DE ACCESO A DATOS (Data Access Layer)
En esta capa residen los datos. Esta formada por uno o mas gestor de bases de

datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de
almacenamiento o recuperacion de informacién desde la capa de negocio.

La capa de acceso a datos esta constituida por todos los componentes de
software encargados de comunicarse con la fuente de datos, por buenas practicas
de desarrollo, esta capa no debe contener sentencias o instrucciones SQL, debe
incluir el llamado de funciones y/o procedimientos almacenados enviando sus
correspondientes parametros y tipos de dato solicitados.

Para el sistema se ha implementado como componente de conexion a datos, la
herramienta LINQ to SQL, la cual permitira mapear los objetos de base de datos a
codigo administrado (C#), esto restringira a que el desarrollador tenga acceso a
cadenas de conexion, e instrucciones SQL ya disefiadas y construidas en la base
de datos.

Esta capa de acceso a datos se ha definido dentro de la solucién de desarrollo con
la nomenclatura Tesis.Inventario.DAL.

4.7.6.2 CAPA DE LOGICA DE NEGOCIO (Business Logical Layer)

La capa de negocio encapsula toda la logica de la aplicacion, es aqui donde se
establecen todas las reglas que deben cumplirse, Esta capa se comunica con la
capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con
la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar
datos de él.

Esta capa de negocio se ha definido dentro de la soluciéon de desarrollo con la
nomenclatura Tesis.Inventario.BLL.

*Por buena practica de desarrollo se ha decidido ubicar gran parte de la logica de
negocio en los procedimientos almacenados y funciones de la base de datos, esto
debido a las capacidades de hardware del servidor de base de datos, y asimismo
con el fin de evitar multiples llamados a esta capa desde la aplicacion en un
modulo especifico.
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4.7.6.3 Capa de Presentacion

También es conocida como interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser
"amigable" (entendible y facil de usar) para el usuario, contiene todos los
elementos referentes a la aplicacion web en desarrollo, paginas, imagenes,
iconos, hojas de estilos y demas. Esta capa se comunica Unicamente con la capa
de negocio.

La capa de presentacion se ha definido dentro de la solucion de desarrollo con la
nomenclatura Tesis.Inventario.Web.

4.7.6.4 Interaccion entre Capas

Uno de los principios del desarrollo por capas es la comunicacién, cada una de las
capas tiene un objetivo especifico y por lo tal debe establecer interfaces de
comunicacién con otras capas que deseen acceder a ella. La arquitectura a 3
capas es la definida para el sistema. La comunicacion entre las capas se vera
representada de la siguiente manera.

Usuariog Finales
r —————————————————————— -
|

| [ Nivel de
I Aplicacion :
I
I Capa de Presentacion :
I
I I
I \L :
I
| ' |
I

|
I
I Capa de Logica de Negocio :
I
! |
[ i: ______________
: Nivel de !
I Datos
| Capa de Datos |
! 1
! |
|
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4.8 DESPLIEGUE

Como se definié en el numeral 3.2.1 (Infraestructura) del presente documento la
aplicacion va a ser llevada a la nube mediante un modelo SAAS evitando los
gastos de hardware e infraestructura por parte de la compafiia y del usuario final.

B Windows Azure

w-"
4—,!
Servidor de Aplicaciones

Servidor de Base de Datos Windows Server

http://invetarioatis.clougd

-

e@ec€oeo

I"*"*rr"gr' Mozilia Goagle Appka
nte 4 c v
Exploar Firedox Cheame Salari

Cipora

El despliegue de la solucion suministrara los servidores necesarios tanto para la
base de datos como para la aplicacion web. El objetivo final sera que sin importar
el tipo de dispositivo o plataforma se pueda acceder al sistema de forma rapida y
sencilla, para ello Windows Azure fue seleccionado como plataforma de
despliegue debido a su alta confiabilidad, agil administracion y facil escalamiento
de recursos en caso de ser requerido.
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4.9 CONTROL DE FUENTES

El servidor de cddigo fuente seleccionado ha sido Team Foundation Service, ya
gue es una herramienta factible y altamente eficaz, ya que al estar en la nube
permite no solo tener versionamiento fuera de las instalaciones o servidores de la
compafia y de las maquinas del equipo de desarrollo, sino también permitird al
equipo acceder a los componentes de la aplicacion desde cualquier pc con
conexion a internet.

pd Team Foundation Service

)

ﬁpp step: Solucion de Inventarios

Capade Capade Capade
Acceso a Logia de Presentacion
Datos (DAL Negocio (BLL Web

o
[
A

Desarrolladores| DY Visual Studio
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5. GLOSARIO

.NET: es unframework de Microsoft que hace un énfasis en la transparencia
de redes, con independencia de plataforma de hardware y que permita un rapido
desarrollo de aplicaciones.

SaaS: (“Software as a Service”) o software como servicio, es un término que se
usa para describir cuando los usuarios "rentan" o usan prestado un software en
linea, en lugar de comprarlo e instalarlo en sus propios equipos de hardware.

laaS: (“Infrastructure as a Service”) es una plataforma virtual en la que se requiere
de un entorno operativo y aplicaciones o servicios desplegables. Es un modelo de
disposicion en el que una organizacién externaliza la capacidad de proceso y
almacenamiento. Son utilizados para operaciones, incluidos servidores, sistemas
de almacenamiento, conexiones, enrutadores entre otros.

WINDOWS AZURE: Es una plataforma de nube abierta y flexible que permite
compilar, implementar y administrar aplicaciones rapidamente, en una red global
de centros de datos administrados por Microsoft. Puede compilar aplicaciones en
cualquier lenguaje, herramienta o marco. Y puede integrar sus aplicaciones de
nube publicas con el entorno de Tl existente.

INTERNET INFORMATION SERVER (lIS): Es una serie de servicios para los
ordenadores que funcionan con Windows. Los servicios que ofrece son: FTP,
SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS. Este servicio convierte a un ordenador en un
servidor de Internet o Intranet es decir que en las computadoras que tienen este
servicio instalado se pueden publicar paginas web tanto local como remotamente.

BASE DE DATOS SQL AZURE: Base de datos SQL de Windows Azure, antes
SQL Azure, es un servicio de base de datos relacional completamente
administrado que proporciona capacidad de administracion flexible, incluye alta
disponibilidad integrada, ofrece rendimiento predecible y admite el escalado
masivo.

SLA: Unacuerdo de nivel de servicio o Service Level Agreement, también
conocido por las siglas ANS o SLA, es un contrato escrito entre un proveedor de
servicioy su cliente con objeto de fijar el nivel acordado para la calidad de
dicho servicio. El ANS es una herramienta que ayuda a ambas partes a llegar a un
consenso en términos del nivel de calidad del servicio, en aspectos tales como
tiempo de respuesta, disponibilidad horaria, documentacion disponible, personal
asignado al servicio, etc.
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TEAM FOUNDATION SERVER: Es la plataforma de colaboracion para equipos de
Desarrollo de software, permite gestionar todo el ciclo de desarrollo desde el
andlisis de requerimientos hasta el despliegue final de una aplicacibn en
servidores de produccién con compontes como control de cédigo fuente, servidor
de compilaciones, reportes, portal de equipo para colaboracion, seguimiento de
proyecto, etc.
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CONCLUSIONES

Con el uso de metodologias agiles como SCRUM se genera mayor flexibilidad a
los proyectos de software, ya que se anticipan los cambios durante el desarrollo, el
cliente permanece actualizado en cuanto a los avances del proyecto, y para los
desarrolladores el ambiente de trabajo es mas independiente y menos ambiguo.

Con la implementacién de SAAS (Software as a Services) se genera una menor
inversion inicial y se minimizan los riesgos, el poder utilizar el software sin tener
gue realizar una inversion inicial en maquinas y software para el funcionamiento
de la aplicacion es un beneficio importante para los directores de IT y en general
para las empresas.

En la actualidad los sistemas de informacion que se desarrollan bajo tecnologias
en la nube no solo ayudan a mejorar procesos internos en las compaiiias,
también contribuyen a la reduccion de costos y recursos ecolégicos de las
empresas. Asi mismo el uso de herramientas en la nube facilita el acceso a los
insumos sin depender de un punto de red, ubicacién geografica o maquina fisica
para continuar con el correcto desarrollo del proyecto.

La arquitectura de software, el analisis y el disefio en los proyectos de software,
son pautas esenciales para el buen desarrollo y conclusion de aplicaciones
informaticas, ya que permiten a los proyectos concluir satisfactoriamente, les
otorga escalabilidad y adaptabilidad asi como también un 6ptimo mantenimiento y
robustez en el futuro.

La implementacion de soluciones informaticas en la nube es una gran oportunidad
de robustez, seguridad e integridad para las compafiias que se integran a esta
tecnologia, ademas de ser un nuevo auge en la industria tecnolégica y una nueva
oportunidad de escalabilidad y portabilidad econdmica para las diferentes
compainias.
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