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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion tiene como principal objetivo desarrollar una

aplicacién informética que contribuya a disminuir las insuficiencias en el Proceso de
Programacion de la Produccion en la Direccion de Procesos de la Empresa Carnica
Guantanamo. Para ello se identifica el proceso de programacion de la produccion en la
direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantdnamo. Con la aplicacion de
diferentes métodos de investigaciéon se pudo determinar las insuficiencias en el proceso
de programacion de la produccién, como metodologia de desarrollo de software se
utilizé el Proceso Unificado de Rational (RUP) y como tecnologias los lenguajes
Phayton3.7, HTML5 y CSS3, los framework Django2.2.9 y Bootstrap, el gestor de base
de datos PostgreSQL9.4 y el servidor web Nginx

Para la aprobacion de este software se utilizaron pruebas de caja negra, asegurando el
maximo de eficiencia y seguridad de la propuesta de solucion. Ademas, se pudo
manifestar la factibilidad de desarrollarla aplicacion web. La misma brinda a los usuarios
un entorno de trabajo atractivo y eficiente que acelera el proceso de busqueda y mejora
el acceso a la informacion, disminuyendo los errores y corrigiendo asi, el desempefio

profesional, contribuyendo a disminuir las insuficiencias detectadas.

Palabras Claves:

Programacion, produccion



SUMMARY
Céarnica Guantanamo has thepresentresearchworklike principal

objectivetodevelopaninformation-

technologyapplicationthatcontributetodecreasingtheinsufficiencies in
Programacion'sProcess of theProduction in thedirection of company Procesos. Céarnica
Guantanamo identifiestheprocess of programming of theproduction in thedirection of
company Procesos herselfforit. Theinsufficiencies in theprocess of programming of
theproductionlikemethodology, of development of software could be
determinedwiththeapplication of differentfact-
findingmethodsutilizedhimtheProcessUnited of Rational( RUP ) and
liketechnologieslanguages Phayton3.7, HTML5 and CSS3, the framework Django2.2.9

and Bootstrap, the manager of base of data PostgreSQL9.4 and theservant Web Nginx

Theyutilizedproofs of black box fortheapproval of this software, assuringthepeak of
efficiency and certainty of theproposal of solution. Besides, Web
couldmanifestthefeasibilitytodevelopapplicationforheritself.

Thesameofferstheusersanattractive and efficientjobenvironmentthat expedites
theprocess of quest and thatupgradestheaccesstotheinformation, decreasingerrors and
correctingthatway, theprofessional performance,

contributingtodecreasethedetectedinsufficiencies.

Key words:
Programming, production
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Introduccién

La industria carnica es uno de los principales sectores de la industria alimentaria a nivel
mundial; la cual se encarga de la produccion, el procesamiento y la distribucion de la
carne bovina, porcina y vacuna principalmente, ademas de sus derivados a los
principales centros de consumo (mercados, almacenes o tiendas departamentales).El
desarrollo de la actividad fundamental de esta industria se basa en materias primas
carnicas procedentes del sacrificio de ganado; cuyo resultado es dedicado en parte

directamente al consumo humano o al procesado de embutidos y otras terminaciones.

En Cuba, el Ministerio de la Industria Alimenticia (MINAL), es el organismo rector de la
politica de desarrollo de los productos alimenticios, produccion de surtidos carnicos, sus
derivados y del sistema de distribucion a la canasta basica. Dentro de esta industria la
Empresa Carnica es la encargada de la produccion y comercializacion de productos y
especialidades carnicas que se distingan por la alta calidad para satisfacer los gustos y
necesidades de los clientes con los productos ofertados. La Empresa Carnica
Guantanamo, a partir del sacrificio animal obtiene y comercializa carne y sus derivados,

gue garantiza la competitividad en el mercado nacional.

Para su funcionamiento la empresa se estructura en varias direcciones de las cuales la
Direccion de Control de Procesos es la encargada de entre sus funciones regular el flujo
de produccion de cada proceso técnicamente y verificar la calidad de los productos y
materias primas que se utilizan. Ademéas de controlar el desarrollo de productos
elaborados y empacados para su terminacién, teniendo en cuenta a sus clientes y la

necesidad de ser productivos y eficientes.

Pero el desarrollo de esta actividad se ve afectada por el alto consumo de material de
oficina, la confeccién manual de informacion relevante para la produccién lo que
ocasiona inconsistencia de esta. La informacion manual es manipulada por varios
trabajadores lo que influye en su terminacion. Todo esto influye en la programacion de

la produccion de productos terminados y en la eficiencia de la actividad.



En el mundo del siglo XXI, donde la presion competitiva a escala mundial es creciente,
con nuevos competidores y nuevos retos socioeconémicos, se ha puesto de manifiesto
la importancia de crear nuevas cadenas de valor en la industria. Es necesario apostar
por el crecimiento de la productividad y por los nuevos mecanismos de gestion que
brinda la tecnologia actual. En la actualidad los sistemas informaticos cumplen un rol
fundamental en el quehacer diario de las empresas, e instituciones, pues ayuda a
ejecutar acciones que permiten gestionar de manera mas eficiente datos e informacion
salidos de su actividad. Por ende, un manejo deficiente de la administracién de datos e
informacion desencadena serios problemas que en un principio afectan su
disponibilidad, posteriormente limitan la adecuada toma de decisiones y todo esto
perjudica la calidad del servicio, la satisfaccién del usuario, y termina deteriorando la

eficiencia de la empresa.

Por lo que nos planteamos como problema a resolver: ¢cdémo elevar la eficiencia en la
Programacion de Produccion en la Direccion de Procesos de la Empresa Carnica

Guantanamo?

Delimitando como objeto de estudio:el Proceso de Produccién en la Direccion de

Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo.

Trazandonoscomo objetivo general: desarrollar una aplicacién informatica que
contribuya a disminuir las insuficiencias en el Proceso de Programacion de la

Produccion en la Direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo.

Enfocandonos en el campo de accion: el proceso de Programacion de la Produccion

en la Direccion de Procesos de la Empresa Céarnica Guantanamo.

Por lo que se propone como idea a defender: una aplicacion informatica que permita
programar la produccion que contribuird a elevar la eficiencia del Proceso de

Produccion en la Direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo.



Tareas para cumplir el objetivo:

>

Caracterizacion del Proceso de Produccion en la Direccion de Procesos de la
Empresa Carnica Guantanamo.

Definir las tecnologias actuales para utilizar las mas idéneas en el desarrollo de
la aplicacion informatica.

Identificar los requisitos funcionales y no funcionales, el analisis y disefio de la
aplicacién informatica.

Desarrollar una aplicacién informatica que aporte una mejor gestion de los datos
en el Proceso de Programacién de la Produccion en la Direccion de Procesos de
la Empresa Cérnica Guantanamo.

Realizar pruebas de caja negra a la aplicacion para identificar posibles fallos
antes de su despliegue para el servicio al usuario final.

Realizar un estudio de factibilidad, que permita evaluar los esfuerzos en la

realizacién del sistema, la viabilidad y fiabilidad del mismo.

Para el desarrollo de las tareas definidas anteriormente se emplearon los siguientes

métodos cientificos de investigacion:

Métodos empiricos:

>

>
>

Entrevistas: Este método nos permite conocer las causas, condiciones y qué
soluciones se le dan actualmente al problema antes expuesto.

Observacion: Se utilizé para observar el funcionamiento del proceso

Métodos teoricos:

Analitico-sintético: este método se utiliza para el analisis de la bibliografia
relacionada con el tema, de las aplicaciones homologas existentes, el estudio de
las caracteristicas, ventajas y desventajas de los mismos, permitiendo asi la
extraccion de los elementos mas importantes que se relacionan con el objeto de

estudio.



» Induccion y deduccion: estos métodos permitieron identificar las diferentes
deficiencias encontradas a partir de la investigacion realizada, haciendo posible
establecer problemas mas generales y permitiendo llegar a conclusiones, las
cuales fueron concretadas en el proceso a informatizar.

» Historico y logico: se emple6 con el fin de estudiar la trayectoria de la
problematica existente en el departamento de Produccion.

» Modelacion: este método permite la realizacion de los artefactos que propone la
metodologia para comprender mejor el proceso desde el punto de vista

informatico.

Como aporte practico de esta investigacion una aplicacion informatica que permite
programar la produccion en la Empresa Céarnica Guantanamo, lo que posibilita
representar la informacion de forma precisa y confiable; realizar las operaciones de
aseguramiento y planificar el desarrollo de la actividad, ayudando en la toma de

decisiones de la Direccién de Procesos de la entidad.

El valor social de la aplicacion informatica propuesta se manifiesta en la humanizaciéon
del trabajo de las personas que intervienen en el proceso, facilitando el desarrollo de su
trabajo con mayor calidad. Posibilita la comunicacion eficiente en el trabajo que realizan
y agiliza las operaciones contribuyendo a la jornada de trabajo; lo que se manifiesta en

la atencion oportuna a la necesidad de los clientes y la sociedad a la que aporta.

El presente documento esta estructurado de la manera siguiente:

Capitulo I: Caracterizacion del proceso de programacién de la produccion en la
direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo. Este capitulo ofrece
una caracterizacion del objeto de estudio, se justifican las tendencias y tecnologias
utiizadas en la construccion de la propuesta; ademas se realiza el modelado de
negocio, donde se determinan los actores, trabajadores, caso de usos del negocio y las

reglas a cumplir.

Capitulo II: Sistema informatico para mejorar la gestién de los datos del proceso

de programacion de la producciéon en la direccion de Procesos de la Empresa
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Céarnica Guantanamo. Este capitulo presenta la solucion propuesta a partir del
desarrollo de la metodologia empleada, para la implementacion del sistema informéatico.
Aqui se exponen los requerimientos funcionales y no funcionales, se definen los actores
y casos de uso del sistema, se presentan los flujos de andlisis y disefio junto a sus
diagramas, se muestran el diagrama de despliegue y el modelo de datos; ademas del
disefio de casos de prueba y un estudio de factibilidad donde se realiza una estimacion

de tiempo y esfuerzo basado en casos de uso.



Capitulo I: Caracterizacion del proceso de programacion de la produccion en la
direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo.

En este capitulo se describe el proceso de control de programacion de la produccion en
la direccion de Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo, como objeto de estudio
de la investigacién. Se expone una panoramica de las tendencias y tecnologias
actuales, un analisis de las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema.

Ademas, de realizar la descripcidn del proceso que sera objeto de informatizacion.

Caracterizacién del objeto de estudio

La Empresa Céarnica Guantanamo tiene como mision ser la empresa de la provincia que
se dedique a la produccion y comercializacion de productos y especialidades carnicas
gue se distinga por la alta calidad para satisfacer los gustos y necesidades de los

clientes del territorio con los productos ofertados.

La misma presenta en su estructura organizativa una Direccion General a la cual se
subordina cuatro direcciones, Direccion de Control de Procesos, Direccién Contable
Financiera, Direccion de Capital Humano y la Direccion de Tecnologia y Desarrollo,
ademas de los departamentos de Cuadro, Auditoria, Control Interno, Asesor Juridico y
Puesto de Mando. A todo esto, se subordinan las cuatro UEB, la 14 Noviembre Imias,
Patricio Sierra Alta Baracoa, Reynaldo Brooks Bravo Guantanamo y UEB de

Aseguramiento y Transporte Guantanamo.(Ver Anexo 1)

La Direccion de Control de Procesos se encarga de regular el flujo de produccion de
cada proceso técnicamente y verificar la calidad de los productos y materias primas que
se utilizan. También controlan las mermas de rendimiento de cada punto en cada
proceso y analiza los indices de consumo de cada proceso, recopila y controla los datos
de los diferentes procesos de la produccion como son, compra y pesaje de ganado,
sacrificio, deshuese y empacadora (confeccion de productos terminados) esta ultima en

la cual se enmarca esta investigacion.



Proceso de programacioén de la produccion.

Programa: Proyecto o planificacion ordenada de las distintas partes o actividades que

componen algo que se va a realizar.

En nuestro caso la programacién de la produccion consiste en llenar la orden de
produccion en una plantilla con la disponibilidad de materias primas secas y carnicas

existentes en los almacenes y neveras para elaborar un producto.(Ver Anexo 4)

El programador es el encargado de programar las producciones que se realizaran
durante el dia, siempre contando con la cantidad de materia prima que tiene disponible,
calcula la produccién en %, llena la orden de produccién y la entrega al tecnologo el
cual se encarga de revisar la orden de produccion y modificar las formulas en caso de
gue las materias primas sufran algin cambio. Estos cambios solo pueden hacerse
mediante una solicitud realizada por el programador y el tecnélogo del area la que seréa
aprobada por la Especialista en Tecnologia de la Empresa y el Director de Produccion,

es entregada esta variacion de férmula al programador para poder iniciar el proceso.

El programador cuando cuenta con la orden de produccién llena, comienza a introducir
los datos en la maquina en las hojas de calculo de Microsoft Excel, estas estan

vinculadas entre si.
Entre sus funciones esta:

» Analiza la programacion y ejecucion real de la produccion.

» Relaciona la capacidad de producciéon, aprovechamiento y posibles variantes
para incrementar el aprovechamiento.

» Analiza el resultado de la produccién programada, los inventarios, los inventarios
demas indicadores de la empresay su relacion con el plan de produccion.

> Realiza otras funciones de similar naturaleza segun la requerida(Ver Anexo 2).



Proceso de creacion, modificacion y eliminacion de férmulas.
Normas de especificaciones de calidad son aquellas normas que especifican la calidad
de los productos:
Existen formulas para la creacion de todos los productos, que pertenecen a las normas
los mismos llevan x cantidad de materias primas estas se miden en % como por
ejemplo Mortadela Montafiesa 40% de harina, 10% de grasas, 40% de carne y 10% de
sales y condimentos. Estas férmulas son inalterables puesto que un cambio inadecuado
en una de ellas podria traer perdidas en la produccion, mala calidad en el terminado del
producto y problemas de salud para quien la ingiera.
Las personas autorizadas a la creacion, modificacién y eliminacién de formulas es la
tecndloga de la empresa que entre sus funciones se encuentran:

e Ejecuta trabajos referentes a los procesos tecnoldgicos y productivos de las

producciones que se realizan en la industria alimenticia segun corresponda.
e Aplica las normas de especificaciones de calidad, higiénico-sanitarias y de

procesos de produccion. (Ver Anexo 3)

El control de estos modelos se realiza de forma digital, en hojas de calculo de MS Excel
orientando su impresién para que sean firmados por los responsables de su elaboracion
y aprobacion, luego esas copias se archivan.(001/2017, 2017). Al ser digitalizados este
modelo lleva formulas de cada uno de los productos con sus respectivas materias
primas, la cantidad de productos y de materias primas en amplia lo cual trae como
consecuencia que se tarde en ejecutar las hojas de calculo de MS Excel, ademas si es
borrada una formula el programa no ejecuta rapidamente la orden y se para el proceso
por lo que se debe de llenar el programa desde el principio. También existe redundancia
en los datos y las formulas se desconfiguran lo cual hay que volverlas hacer demorando
aun mas el proceso.

Condiciones que repercuten en un deficiente manejo de los datos, ya que esta primera
herramienta no esta disefiada para ofrecer los mecanismos adecuados que
comprueben el correcto procesamiento de los mismos; ademas, carece de meétodos
efectivos que aseguren el resguardo de los datos e informacion almacenada, hecho que

perjudica la correcta gestion de la informacion.



La direccion de produccion de la empresa pondra mensualmente en manos de la
distintas UEB el formulario autorizado a trabajar el cual estaran en relacion con la
disponibilidad de materia prima. Estas férmulas son inalterables y solo se pueden
cambiar en su totalidad por la maxima autoridades productivas de la empresa.

Los tecnodlogos de las diferentes areas son los Unicos facultados a realizar sustituciones
de materias primas en caso que se requiera. Cuando se realice algin cambio como se
menciond anteriormente el tecndlogo debe dejar evidencia de la modificacién realizado
y entregar una copia a la Direccion de Produccion de la Empresa.(Ver Anexo 5)

Los Jefes de Brigadas no estdn autorizados a realizar sustituciones en las
formulaciones para ello debe contar con el tecndlogo el cual es la mayor autoridad en
este particular. La informacion de los cambios de materias prima en las formulaciones
se entregard diariamente a pesar que se ponga en el libro de incidencias. La existencia
y control de materia prima es labor de los neveros y almaceneros, ellos se encargan de
informar la cantidad de materia prima que tengan tanto en nevera como en

almacén.(Embutidos., 2018)

1.2. Descripcién de las tendencias y tecnologias actuales sobre las que se apoya
la propuesta siguiente.

1.2.1 Metodologia de Desarrollo de Software.

La metodologia para el desarrollo de software es un modo sistematico de realizar,
gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito.
Una metodologia para el desarrollo de software comprende actividades a seguir para
idear, implementar y mantener un producto de software desde que surge la necesidad
del producto hasta que se cumple el objetivo por el cual fue creado.

Las metodologias agiles se caracterizan por hacer énfasis en la comunicacion cara a
cara, esdecir, se basan en una fuerte y constante interaccion, donde clientes y
desarrolladores trabajanconstantemente juntos, estas metodologias estan orientadas al
resultado del producto y no a ladocumentacion; exige que el proceso sea adaptable,
permitiendo realizar cambios de ultimomomento. Se puede hacer mencion dentro de las
metodologias agiles a: XP (por sus siglas eninglés Extreme Programming), Scrum y

CrystalMethodologies.



Las metodologias pesadas estan guiadas por una fuerte planificacion. Centran su
atencion enllevar una documentacion exhaustiva de todo el proceso de desarrollo y en
cumplir con un plande proyecto, definido en la fase inicial del mismo. Entre las
metodologias pesadas seencuentran: MSF (por sus siglas en inglés Microsoft Solution
Framework), METRICA 3 y RUP(siglas de RationalUnifiedProcess).

1.2.2 Proceso Unificado de Rational (RUP)

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo
de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de
un usuario en un sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado es mas que un
simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para una
gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes
tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto.
El  Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de  Modelado
(UnifiedModelingLanguage, UML) para preparar todos los esquemas de un sistema
software. De hecho, UML es una parte esencial del Proceso Unificado sus desarrollos
fueron paralelos. No obstante, los verdaderos aspectos definitorios del Proceso
Unificado se resumen en tres frases clave: dirigido por casos de uso, centrado en la
arquitectura, e iterativo e incremental.Esto es lo que hace Unico al Proceso Unificado.
RUP puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para
diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de
aptitud y diferentes tamanos de proyecto.(JACOBSON, I.,, BOOCH, G., RUMBAUGH, J.)
1.2.3 Herramientas Case

Como herramientas case se utilizaron Visual Paradigm

Visual Paradigm por ser una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Permite modelar todos los tipos de diagramas de
clases, generar codigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta
agiliza la construccion de aplicaciones con calidad y a un menor coste. Posibilita la

generacion de bases de datos, transformacién de diagramas de Entidad-Relacion en
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tablas de base de datos, asi como obtener ingenieria inversa de bases de datos.
(ResearchGate., 2016)

1.2.4 Sistemas de informacion.

El término “sistemas de informacion” tiene muchas acepciones, las cuales han sido
presentadas por distintos autores de la materia, una de estas es: “(...)un conjunto de
componentes interrelacionados que colaboran para reunir, procesar, almacenar, y
distribuir informacion que apoya la toma de decisiones, la coordinacion, el control, el
analisis y la visualizacion en una organizacion”.(Laudon, 2003). Los sistemas de
informacion tratan el desarrollo, uso y administracion de la infraestructura de la

tecnologia de la informacion en una organizacion.

1.2.5 ¢{Qué es una aplicacion Web?

Una aplicacion Web es un sistema Web (servidor Web, red, HTTP, navegador) donde la
entrada del usuario (entrada de datos y navegacion) afecta el estado del negocio.
Ademas, se define como un sistema software con estado de negocio, que puede
elaborarse utilizando el proceso de desarrollo que propone RUP y el lenguaje UML para
los modelos. ((Conallen, 2004)).Una de las ventajas de las aplicaciones Web consiste
en su forma de instalacion y distribucién, donde solamente se deben configurar los
componentes del lado del servidor en la red y no es necesario una instalaciéon o

configuracion en el lado del cliente.

Ademas del practico navegador web como cliente ligero, asi como a la facilidad para
actualizar y mantener las aplicaciones web sin necesidad de recurrir a miles de usuarios
potenciales. La diferencia entre una aplicaciéon Web y un sitio Web, esta dada por su
utilizacién ya que las aplicaciones implementan légica de negocio y los sitios presentan
la informacion por medio de codigo HTML, que es interpretado y ejecutado por el

navegador.

1.2.6 Lenguaje de programacion
Es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos que pueden ser llevados a

cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
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controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos

con precision o como modo de comunicacion humana. (Web M. &., 2018)

Lenguaje de programacién del lado del servidor.
Python:
Es un lenguaje de programacioninterpretado cuya filosofia hace hincapié en la

legibilidad de su cédigo. Se trata de un lenguaje de programacion multiparadigma, ya
gue soporta orientacion a objetos, programacion imperativa y en menor medida,
programacion funcional. Es un lenguajedinamico y multiplataforma.((Microsoft, 2020).

Framework del lado del servidor
Django:

Es un framework de desarrollo web de cdodigo abierto, escrito en Python, que respeta el
patrén de disefio conocido como MVC (Modelo—Vista—Controlador). Fue desarrollado en
origen para gestionar varias paginas orientadas a noticias de la WorldCompany de
Lawrence, Kansas, y fue liberada al publico bajo una licencia BSD en julio de 2005; el
framework fue nombrado en alusion al guitarrista de jazz gitano Django Reinhardt. En
junio de 2008 fue anunciado que la recién formada Django Software Foundation se
haria cargo de Django en el futuro.(Overflow, 2019)

La meta fundamental de Django es facilitar la creacion de sitios web complejos. Django
pone énfasis en el re-uso, la conectividad y extensibilidad de componentes, el desarrollo
rapido y el principio No te repitas (DRY, del inglés Don'tRepeatYourself). Python es
usado en todas las partes del framework, incluso en configuraciones, archivos, y en los

modelos de datos. ((Microsoft, 2020)
Servidor Web

Nginx:

Pronunciado en inglés es un servidor web/proxy inverso ligero de alto rendimiento y un
proxy para protocolos de correo electrénico (IMAP/POP3).

Es software libre y de coédigo abierto, licenciado bajo la Licencia BSD simplificada;
también existe una version comercial distribuida bajo el nombre de Nginx Plus. Es
multiplataforma, por lo que corre en sistemas tipo Unix (GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac

OS X, etc.) y Windows. El sistema es usado por una larga lista de sitios web conocidos,
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como: WordPress, Netflix, Hulu, GitHub, Ohloh, SourceForge, TorrentReactor y partes

de Facebook (como el servidor de descarga de archivos zip pesados) (B, 2020)

Lenguaje de programacién del lado del cliente

Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML)

HTML es un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas de
Internet. Se trata de la sigla que corresponde a HyperTextMarkupLenguage, es decir,
Lenguaje de Marcas de Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de Formato
de Documentos para Hipertexto.

EL HTML se encarga de desarrollar una descripcion sobre los contenidos que aparecen
como textos y sobre su estructura, complementando dicho texto con diversos objetos
(como fotografias, animaciones, etc.). Es un lenguaje muy simple y general que sirve
para definir otros lenguajes que tienen que ver con el formato de los documentos.
Permite ciertos coédigos que se conocen como scripts, los cuales brindan instrucciones
especificas a los navegadores que se encargan de procesar el lenguaje. Entre los
scripts que pueden agregarse, los mas conocidos y utilizados son JavaScript y PHP.
(Definicion.DE, Definicién de HTML. Recuperado el 21 de 04, 2017)

CSS

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentaciéon
de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma
de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear paginas web
complejas. La separacion de los contenidos y su presentacién presenta numerosas
ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien definidos y con
significado completo (también llamados “documentos semanticos”). Ademas, mejora la
accesibilidad del 12 documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite
visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes. (UNIWEBSIDAD,
2017).

Bootstrap
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Bootstrap es un potente framework originalmente creado por Twitter, que permite crear
interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz del
sitio web al tamafio del dispositivo en que se visualice. Es decir, el sitio web se adapta
automaticamente al tamafio de una PC, una Tablet u otro dispositivo. Esta técnica de
disefio y desarrollo se conoce como “responsivedesign” o disefio adaptativo.(Acedo,
2015).

JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, basado en el estandar ECMAScript. Su
naturaleza mas conocida es la parte del cliente (client-side), integrada en los
navegadores web, donde se puede utilizar para mejorar la interfaz de usuario de una
pagina web, automatizar acciones o construir aplicaciones o sitios web mas complejos y
personalizados. Ademas, también se utiliza en servidores gracias a la popularizacion de
NodeJS.((@Manz, 2018)

Segun La Revista (Informatica.com, 2016)es un lenguaje interpretado de alta precision
con un fuerte tipado. Proviene del Java y se utiliza principalmente para la validacién y
scripst en la creacion de paginas web. Es una mezcla entre el Java y el HTML. Su
creador fue BrendanEich. Al principio se le llamo Mocha, mas tarde LiveScript, hasta
gue en el afio 1995 se le llamo JavaScript. Es muy diferente del Java, aunque es un
lenguaje de programacion orientado a objetos no tiene herencia, al contrario del Java
gue si la tiene, sino que el JavaScript es mas bien un lenguaje orientado a eventos. Se
incorpora dentro de la pagina web, formando parte del cédigo HTML sin el que no

puede existir.

1.2.7 Sistemas Gestores de Bases de Datos
PostgreSQL

Es un Sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a objetos vy libre,
publicado bajo la licencia BSD. Es un sistema objeto-relacional, ya que incluye
caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos,
funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. Entre sus

caracteristicas se distinguen: la aproximacién de los datos a un modelo objeto-
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relacional, es capaz de manejar complejas rutinas y reglas, soporta operadores,

funciones, métodos de acceso y tipos de datos definidos por el usuario.(Borges, 2019)

Actores del negocio: Son agentes externos al negocio que interactian con estey
se benefician de él.

1.3 Modelo de negocio.
A continuacion se relacionan los actores del negocio, trabajadores del negocio, casos

de uso del negocio y la descripcién de cada uno de los casos de uso del negocio.

Actores del | Justificacién

negocio
Jefe de El jefe de Brigada interactia con el programador para solicitar la
Brigada orden de produccion para comenzar la produccion.

Actores del negocio: Son agentes externos al negocio que interactian con este y se
benefician de él.

Tabla 1.Actores del negocio

Trabajadores del negocio: Los trabajadores del negocio estan dentro del negocio y

generan o manipulan entidades.

Trabajador del negocio Justificacion

Tecndlogo Crea, elimina y modifica las férmulas de los productos

que se realizan en la programacion

Jefe de bloquenevera Emite un listado de las materias primas carnicas

almacenadas en nevera

Almacenero Emite un listado de las materias primas no carnicas

almacenadas en almacén

% Programador Programa la produccion que se realizara.
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Tabla 2.Trabajador del negocio.

Diagrama de casos de uso del negocio.

Jefe de Brigada

Figura 1 Diagrama de caso de uso del negocio Programar produccion
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Diagrama de actividades de caso de uso del negocio.
Jefe de Brigada Programador de la | Jefe del bloque | Tecndlogo

UEB nevera

¢La orden esta bien?

Figura 2. Diagrama de actividades del caso de uso del negocio programar la

produccion.
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1.3.1 Descripcion literal de caso de uso del negocio

Casos de uso del negocio

Gestionar datos

Actores

Usuario (inicia).

Resumen

El caso de uso inicia cuando el Jefe de
brigada le pide la orden al programador, el
jefe del bloque de neveras informa la
cantidad de materias primas existentes,
luego el programador informa la produccion
a realizar y envia la orden de produccion. El
tecnologo revisa la orden calcula la cantidad
de materia prima a utilizar, la agrega a la
orden y la reenvia al programador. El caso
de uso termina cuando el programador
recibe la orden y se la entrega al jefe de

brigada.

Casos de uso asociados

Accion del actor

Respuesta del proceso de negocio

1. El jefe de brigada pide la orden para

comenzar la produccion.

2. El Jefe de bloque nevera informan la
cantidad de materias primas existentes,

3. El programador programa la produccién a
realizar, crea y envia la orden de produccion

al tecnologo.

4. El tecnologo revisa la orden de
produccion.

a) No esta bien la orden. Finaliza el caso de
uso

b) Si estan esta bien la orden, pasa al paso
5.
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8. El Jefe de la brigada recibe la orden de

produccion.

5. El tecndélogo calcula % de materia prima a
utilizar en el producto que aparece en la
orden.

6. El tecndlogo envia la orden al
programador.

7. Recibe la orden de producciéon y envia a

el Jefe de Brigada

Seccion principal linea 2: No esta bien hecha la orden de produccién.

2.No se inicia el proceso productivo

1. El tecndlogo comunica al programador

que la orden esta mal.

Mejores propuestas

> Rectificar la orden de produccién.
> Verificar que en la orden de
produccion no existas campos sin

llenar necesarios o tachaduras

Tabla 3. Descripciéon del CUN programar la produccion

1.3.2 Reglas del negocio

1. La actualizacion de las materias primas tienen que ser realizada por el jefe de

bloque nevera y el Almacenero.

2. Solo se procedera a programar la produccién si estan actualizados los datos de

las materias primas en existencia.

3. Eltecnodlogo debe revisar y aprobar la orden de produccion.
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Conclusiones del capitulo:

1. Se caracterizéel Proceso de Produccion en la Direccidén de Procesos de la Empresa

Céarnica Guantanamo.

2. Teniendo en cuentas las tecnologias existentes, se hizo un estudio de estas,
seleccionando las mas adecuadas para el desarrollo de la aplicacion web propuesta en
el menor tiempo posible, logrando que la aplicacion web cumpla con la calidad

requerida.

3. Al realizar el flujo de trabajo modelado del negocio se determinaron los actores y
casos de uso del negocio del proceso en cuestion, contribuyendo a un mayor

entendimiento del mismo, ademas se definieron las reglas del negocio.
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Capitulo II: Desarrollo de la aplicacion web para mejorar la gestion y control de
los datos de las normas de consumo en la direccion de Procesos de la Empresa

Céarnica Guantanamo.

En este capitulo se describe la solucion propuesta, teniendo en cuenta los
requerimientos funcionales y no funcionales, los actores del sistema, los casos de uso
del sistema mas significativos, se desarrollan los flujos de andlisis, disefio,
implementacion y prueba donde se muestran los diagramas de colaboracion, modelo de
entidad relacion y el diagrama de despliegue. Ademas de la realizacion de casos de

prueba y estudio de factibilidad.

2.1 Especificacién de los requisitos de software.

Un requisito de software es una condicién o capacidad que tiene que ser alcanzada o
poseida por un sistema o componente de un sistema para satisfacer un contrato, un
estandar u otro documento impuesto formalmente, que le permita al usuario resolver un
problema o lograr un objetivo. (Jacobson & Rumbaugh, El Proceso Unificado de
Desarrollo deSoftware. (Vol. 1), 2006).

2.1.1 Requerimientos Funcionales
RF1 Autentificar usuario

RF 2 Gestionar usuario del sistema.

RF 2.1 Registrar un usuario en el sistema.

RF 2.2 Editar datos de un usuario del sistema.
RF 2.3 Eliminar un usuario del sistema.

RF 2.4 Mostrar listado de usuarios del sistema
RF 3 Gestionar rol.

RF 3.1 Registrar rol.

RF 3.2 Editar rol.

RF 3.3 Eliminar rol.

RF 3.4 Mostrar listado de roles.

RF 4 Gestionar materias primas

RF 4.1 Registrar materia prima.

RF 4.2 Editar materia prima.

RF 4.3 Eliminar materia prima.
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RF 4.4 Mostrar listado de materia prima.

RF 5 Gestionar producto

RF5.1 Registrar producto

RF5.2 Editar producto

RF5.3 Eliminar producto

RF5.4 Mostrar listado de producto

RF 6 Gestionar formula

RF5.1 Registrar formula

RF5.2 Editar formula

RF5.3 Eliminar formula

RF7 Calcular % de productos a utilizar

RF8 Crear orden de produccion

RF9 Exportar orden

Requerimientos no funcionales:

Requisito que especifica propiedades del sistema, como restricciones del entorno o de
implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, mantenibilidad,
extensibilidad confiabilidad. Requisito que especifica restricciones fisicas sobre un
requisito funcional. (Jacobson & Rumbaugh, El proceso unificado de desarrollo de
software. , 2006)

Apariencia o interfaz externa.

La aplicacion web tiene una interfaz sencilla, agradable y legible. El contenido se
muestra de manera comprensible y facil de leer. Los colores que se utilizan estan

acordes a la imagen gréfica y distincién de la empresa.

Rendimiento.
Teniendo en cuenta que la aplicacion web estad concebida para un ambiente cliente
servidor debe garantizarse que los tiempos de respuestas sean rapidos al igual que la

velocidad de procesamiento de la informacion.
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Soporte.
Con el fin de alcanzar mayor funcionalidad o si modifiquen algunos elementos del

negocio, la aplicacion web debe permitir posteriores modificaciones y actualizaciones.

Portabilidad:

La aplicacion web estd disefiada para ser ejecutada sobre Windows y a su vez
soportada por los navegadores mas populares para trabajar en la red: Internet Explorer,
MozillaFirefox, Opera, Google Chrome, también garantiza un acceso facil y rapido a los
usuarios. Permitirh que se gane en tiempo de respuesta ante las solicitudes de los

directivos y la efectividad en la gestion de los datos.

Rendimiento.
Teniendo en cuenta que la aplicacion web estd concebida para un ambiente cliente
servidor debe garantizarse que los tiempos de respuestas sean rapidos al igual que la

velocidad de procesamiento de la informacion.

Seguridad.

La aplicacion web esta disefiada acorde a las politicas de seguridad informética
establecidas en la Empresa Carnica Guantanamo. La informacion estara protegida
contra accesos no autorizados utilizando mecanismos de validaciéon que puedan
garantizar el cumplimiento de esto: cuenta de usuario, contrasefia y rol, de manera que
cada uno pueda tener disponible solamente las opciones relacionadas con su actividad

arealizar.

Software.
En el cliente se debe contar con uno de los siguientes navegadores web:
» Mozilla Firefox 52 o superior.
> Internet Explorer 8 o superior.
» Opera 52 o superior.
» Google Chrome.

Los servidores utilizados para implementar la aplicacién web deben ser:
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» Servidor de Base de Datos PostgreSQL

» Servidor Web Nginx

Hardware.

Requisitos minimos

» Para el cliente 1 Gb de memoria RAM, microprocesador a 2.0 GHz y tarjeta de

red o médem configurable al protocolo TCP/IP.

» Para el servidor 4Gb de memoria RAM o superior, microprocesador a 2.6 GHz o

superior, tarjeta de red o modem configurable al protocolo TCP/IP con una

transferencia de datos de 100 Mb/ps.

Descripcion de actores del sistema.

Cada trabajador del negocio inclusive si fuera un sistema ya existente que tiene

actividades a automatizar es un candidato a actor del sistema. Si algun actor del

negocio va a interactuar con el sistema, entonces también sera un actor del sistema.

Ademéas pueden aparecer otros actores del sistema que no aparezcan como

trabajadores o actores del negocio.(http://jojooa.com/, 2018)

Trabajadores del sistema

Descripcién

Administrador del %

sistema

Utiliza el sistema para crear nuevos usuarios y

nuevos roles

Tecnélogo %

Utiliza el sistema para crear, modificar, eliminar,
formulas y productos, ademas para calcular los %

reales de las formulas

Programador %

Programa la produccion a realizar, calcula el % de

materia prima a utilizar y la envia al tecnélogo.

Jefe del
Bloque nevera /’(

Utiliza el sistema para introducir toda la materia

prima existente en nevera y almacén.

Tabla 4 Actores del sistema.
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Descripcién de bajo nivel de los casos de uso del sistema

Nombre del caso de

uso del sistema

Autentificar usuario

Actores Almaceneros, jefe del bloque nevera, programador,
tecnologo y administrador.
Propésito Autentificar un usuario en el sistema

El caso de uso inicia cuando el actor desea autenticarse en el sistema, para
esto ingresa su usuario y contrasefa. El caso de uso finaliza cuando el actor se

ha autenticado en el sistema.

Tabla 5 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema Autentificar usuario.

Nombre del caso de

uso del sistema

Gestionar materia prima

Actores

Jefe del bloque nevera.

Propésito

Gestionar las materias primas

El caso de uso inicia cuando el actor desea introducir las materias primas que

tienen en el almacén y las neveras, es mostrada una ventana donde puede crear,

eliminar, editar materia prima, el caso de uso finaliza cuando el actor realiza una

de estas acciones y queda registrada.

Tabla 6 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema gestionar materia prima.

Nombre del caso de

uso del sistema

Gestionar producto

Actores

Tecnodlogo

Propésito

Gestionar los productos.

El caso de uso inicia cuando el actor desea introducir los productos que se
haran en la produccién, es mostrada una ventana donde puede crear, eliminar
y editar los productos el caso de uso finaliza cuando el actor realiza una de

estas acciones y queda registrada.

Tabla 7 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema gestionar producto.
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Nombre del caso de | Gestionar formula

uso del sistema

Actores Tecnologo

Propésito Gestionar las formulas de los productos.

El caso de uso inicia cuando el actor desea introducir las formulas que
pertenecen a los productos, es mostrada una ventana donde puede crear,
eliminar y editar las formulas, el caso de uso finaliza cuando el actor realiza una

de estas acciones y queda registrada.

Tabla 8 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema gestionar formula.

Nombre del caso de | Gestionar rol

uso del sistema

Actores Administrador

Propésito Gestionar los roles en el sistema

El caso de uso inicia una vez que el usuario se ha autenticado en el sistemay
desea

gestionar la informacion referente a los roles. El actor selecciona en la interfaz
principal la opcién gestionar rol y es mostrada una ventana con el listado de los
roles registrados, donde puede insertar, editar o eliminar un rol. El caso de uso

termina cuando el actor realiza una de las acciones y esta queda registrada.

Tabla 9 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema gestionar rol.

Nombre del caso de | Gestionar usuario en el sistema

uso del sistema

Actores Administrador

Propésito Gestionar los usuarios en el sistema

El caso de uso inicia una vez que el usuario se ha autenticado en el sistema y
desea

gestionar la informacion referente a los usuarios. El actor selecciona en la
interfaz principal la opcién gestionar usuario y es mostrada una ventana con el

listado de los usuarios registrados, donde puede insertar, editar o eliminar un
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usuario. El caso de uso termina cuando el actor realiza una de las acciones y

esta queda registrada.

Tabla 10 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema gestionar usuario.

Nombre del caso de | Calcular % de productos

uso del sistema

Actores Programador y tecndlogo

Propésito Programar las producciones diarias

El caso de uso inicia una vez que el usuario se ha autenticado en el sistema y
desea programar la produccion que se haran en el dia. El actor selecciona en
la interfaz principal la orden ya creada y calcula la cantidad de materia prima
gue se utilizaran en los productos seleccionados. ElI caso de uso termina

cuando el actor realiza la accién y esta queda registrada.

Tabla 11 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistema calcular % de productos

Nombre del caso de | Crear orden

uso del sistema

Actores Programador

Propésito Crear una orden de produccion

El caso de uso inicia una vez que el usuario se ha autenticado en el sistema 'y
desea crear una orden de producciéon. El actor selecciona en la interfaz
principal Crear orden y se muestra una ventana con la plantilla para crear la
nueva orden de produccion. El caso de uso termina cuando el actor realiza la

accion y esta queda registrada.

Tabla 12 Descripcion de bajo nivel del caso de uso del sistemacrear orden

Nombre del caso de | Exportar orden

uso del sistema

Actores Programador

Propésito Exportar la orden de produccién para imprimirla

El caso de uso inicia una vez que el usuario se ha autenticado en el sistema y

27



desea exportar la orden de produccién. El actor selecciona la orden y le da clic
al boton exportar. El caso de uso termina cuando el actor realiza la accién y
esta queda registrada.

Tabla 13 Descripcién de bajo nivel del caso de uso del sistemaexportar orden

Diagrama de casos de uso del sistema estructurado

NTT——.

Jefe del Bloque

Nevera

Figura 3. Diagrama de casos de usos del sistema para el actor Almacenero y Jefe
del bloque nevera.

Administrador -

Figura 4. Diagrama de casos de usos del sistema para el actor Administrador del

sistema.

/

Programador
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Figura 5. Diagrama de casos de usos del sistema para el actor Programador.

(C_pumter
-

Tecnologo

Figura 6. Diagrama de casos de usos del sistema para el actor Tecndélogo.

Tecndlogo ogramador

/ /

Administrad é Jefe del Blogue nevera
v

\

Usuario

Figura 7. Diagrama de casos de usos del sistema para el actor Usuario.
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Vista de arquitectura de los casos de uso.
1 Gestionar formula.

Descripcién de alto nivel de los casos de uso del sistema.

Caso de uso del sistema

1 Gestionar formula

Propoésito | Gestionar la féormula de un producto

Actores: Tecnologo

Resumen: El caso de uso inicia una vez que el actor se ha autenticado en el
sistema y accede a Gestionar formula en la interfaz principal, el sistema le
permitira registrar, editar o eliminar una. El caso de uso termina cuando el

actor realiza una de las operaciones y esta queda registrada.

CU asociados

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El actor hace clic en la opcion

Gestionar formula.

1 El sistema muestra una ventana con
el listado de las formulas ya
registradas y las opciones de:

1. Insertar formula.
2. Editar formula.

3. Eliminar formula.

3 El actor selecciona la opcion
deseada

4.E| sistema ejecuta la accion
seleccionada:

a) Si selecciona la opcién 1 sevaala
Seccion # 1 Insertar formula.

b) Si selecciona la opcion 2 seva ala

Seccioén # 2 Editar formula
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c) Si selecciona la opcion 3 se va a la

Seccion # 3 Eliminar formula.

Flujo alternativo Seccién #1 Insertar formula

Accion del actor

Respuesta del sistema

5 El actor hace clic en el botén

Nuevo.

7 El actor introduce los datos
solicitados y presiona el boton

Guardar y Cerrar.

6 Se muestra un formulario con los
campos a llenar (nombre de la formula,
materia prima 1, materia prima 2, materia
prima 3 siempre en dependencia de la
cantidad de materia prima que tenga la

formula

8 El sistema valida los datos ingresados.
8.1 Si hay campos obligatorios vacios ir
a error de agregacion.

8.2 Si todo esta correcto el sistema
registra la nueva formula y regresa a la

linea 2.

Flujo alternativo: Seccion # 2 Editar formula

5 El actor selecciona la formula'y
hace clic en el boton Editar

formula.

6 El sistema muestra un formulario con

los datos de las formulas.
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7 El actor modifica los datos que
desee y hace clic en el botén
Salvar y Cerrar.

8 El sistema valida los datos del
formulario.

8.1 Si hay campos obligatorios vacios ir
a error de edicion.

8.2 Si todo esta correcto el sistema
registra la nueva formula y regresa a la

linea 2.

Flujo alternativo Seccién # 3 Eliminar formula

5 El actor selecciona la formula 'y
hace clic en el botén Eliminar
formula.

6 El sistema muestra un mensaje
solicitando la confirmacion para eliminar
la formula.

7 El actor selecciona la opcion

(Confirmar o Cancelar).

8 El sistema valida la entrada del actor.
8.1 Si selecciona la opcion Si, el sistema
elimina la formula.

8.2 Si selecciona la opcién Cancelar, el
sistema no realiza la operacion y regresa

alalinea 2.

Cursos Alternos

Seccion # 1 Insertar formula. Error de Agregacion:

Si al actor hacer clic en el boton Si y algan campo obligatorio se encuentra

vacio, el sistema muestra un mensaje informandolo y no se procesa la
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operacion.

Seccion # 2 Editar formula. Error de Edicion:
Si al actor hacer clic en el boton Si y algun campo obligatorio se encuentra
vacio, el sistema muestra un mensaje informandolo y no se procesa la

operacion.

Referencias RF1, RF 6, RF5.1, RF5.2, RF5.3

Tabla 14 Descripcion de alto nivel del caso de uso del sistema Gestionar formula.

2.2 Anélisis del sistema.
Los autores del libro ElI Proceso Unificado de Desarrollo de Software plantean que:

Durante el analisis, analizamos los requisitos que se describieron en la captura de
requisitos, refinandolos y estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una
comprension mas precisa de los requisitos y una descripcion de los mismos que sea
facil de mantener y que nos ayude a estructurar el sistema entero —incluyendo su
arquitectura.(Jacobson & Rumbaugh, El Proceso Unificado de Desarrollo deSoftware.

(Vol. 1), 2008).

Diagrama de colaboracion
El diagrama de comunicaciéon UML (llamado “diagrama de colaboracion”) enfatiza las

relaciones entre los objetos y clases y aflade mensajes a estas relaciones. Las clases
se pueden clasificar en:
» Interfaz: Modela la interaccion entre el sistema y sus actores.
» Controladora: Realiza la coordinacién, secuenciado de transacciones y el
control sobre otros objetos del sistema.
» Entidad: Modela informacion que persiste en el tiempo o tiene una larga vida.
(Jacobson & Rumbaugh, El Proceso Unificado de Desarrollo deSoftware. (Vol. 1),
2006).
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Diagrama de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos, ordenadas en una

secuencia temporal durante un escenario concreto.(Gutierrez, 2011)

X

Actor

—®

Cl Formula
1: Seleccionar en el menu principal agregarfrmula

e O

Cl Principal

8: Acciona el boton agregar

*<

CC Fomula CE Formula CE Menus
| | | |
| | |
| | |
I 1.1: Mostrar interfaz :

!
B l I l
2: Obtener interfaz 3¢ Obitariar mand I
—DJ 1 ”
4: Mostrar menu : |
| |
| |
5: Obtener formula | |
6: Obtener formula |
7: Mostrar fomula h :
| |
9: Validar datos : {
| |
11: Agragar fornula 10: Validar datos | |
| |
| |
| |
| 12: Validar datos |
13: Actualizar interfaz 14: Agragar fomula {
15: Mostrar mensaje :
| |
| |
| | |
| | By Visua 1dig n
| |

Figura 8: Diagrama de secuencia del caso de uso del sistema: Gestionar formula.
Seccion Agregar formula.

X
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—@

Cl Formula

1: Seleccionar en el menu principal eliminar formula |
1

@

i B

®

Cl Principal

8: Acciona el boton eliminar r 4

*<

CC Fomula CE Formula CE Menus
| | |
| | |
| | |
: 1.1: Mostrar interfaz :
!
B« l I l
2: Obtener interfaz 3 Oblcnclr et I
1
4: Mostrar menu : ”I
| |
| |
5: Obtener formula | |
@ 6: Obtener formula |
7: Mostrar fomula h :
| |
| |
| |
| |
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S S | |
| |
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11: Actualizar interfaz j {
12: Mostrar mensaje : :
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| | |

Figura 9: Diagrama de secuencia del caso de uso del sistema: Gestionar formula.
Seccién Eliminar formula.
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®
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2.3 Disefo del sistema:
El disefio es uno de los flujo de trabajo principales de la metodologia RUP, cuyo

propésito principal es el de formular modelos que se centran en los requisitos no
funcionales y el dominio de la solucidn, y que prepara para la implementacion y pruebas
del sistema. (Jacobson & Rumbaugh, El Proceso Unificado de Desarrollo deSoftware.
(Vol. 1), 2006)

Patrén arquitectonico
Los patrones de arquitectura expresan un esguema organizativo estructural

fundamental parasistemas de software, que consta de subsistemas, sus
responsabilidades e interrelaciones. En comparacién con los patrones de disefio, los

patrones arquitectonicos tienen un nivel de abstraccion mayor.(WEB, 2018)

Django sigue el patrén MVC tan al pie de la letra que puede ser llamado un framework

MVC. Someramente, la M, V y C se separan en Django de la siguiente manera:

M, la porcion de acceso a la base de datos, es manejada por la capa de la base de
datos de Django, la cual describiremos en este capitulo.V, la porcién que selecciona
gué datos mostrar y como mostrarlos, es manejada por la vista y las plantillas. C, la
porcién que delega a la vista dependiendo de la entrada del usuario, es manejada por el
framework mismo siguiendo tu URLconf y llamando a la funcion apropiada de Python
para la URL obtenida.

Debido a que la "C" es manejada por el mismo framework y la parte mas importante se
produce en los modelos, las plantillas y las vistas, Django es conocido como un
Framework MTV. En el patrén de disefio MTV,M significa "Model" (Modelo), la capa de
acceso a la base de datos. Esta capa contiene toda la informacion sobre los datos:
como acceder a estos, como validarlos, cual es el comportamiento que tiene, y las
relaciones entre los datos.

T significa "Template" (Plantilla), la capa de presentacion. Esta capa contiene las
decisiones relacionadas a la presentacion: como algunas cosas son mostradas sobre

una pagina web u otro tipo de documento.
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V significa "View" (Vista), la capa de la logica de negocios. Esta capa contiene la logica
gue accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada: puedes pensar en esto como
un puente entre el modelo y las plantillas.(Documentation, 2020)

Arquitectura de software.

Cliente — Servidor.

El concepto de cliente servidor, o cliente-servidor, refiere por lo tanto a un modelo
de comunicacidn que vincula a varios dispositivos informaticos a través de una red. El
cliente, en este marco, realiza peticiones de servicios al servidor, que se encarga de

satisfacer dichos requerimientos. (Definicion.DE, Definicion de HTML., 2017).

La tecnologia denominada Cliente -Servidor es utilizada por todas las aplicaciones de
Internet /Intranet. Un cliente funciona en su ordenador local, se comunica con el
servidor remoto, y pide a esta informacion. El servidor envia la informacion solicitada.
Un Unico servidor tipicamente sirve a una multitud de clientes, ahorrando a cada uno de

ellos el problema de tener la informacion instalada y almacenada localmente.

A continuacion, se muestran algunas ventajas de la arquitectura cliente-servidor:

» Centralizacion del control de los recursos, datos y accesos.

» Facilidad de mantenimiento y actualizacion del lado del servidor: Esto es porque
el lado del servidor se puede mantener o actualizar facilmente. Por ejemplo, una
actualizacion se aplica a un unico servidor, pero los beneficios los obtienen
multiples clientes generalmente sin necesidad de que éstos actualicen nada.

» Toda la informacién es almacenada en el lado del servidor, que suele tener
mayor seguridad que los clientes.

» Hay muchas herramientas cliente-servidor probadas, seguras y amigables para
usar.(ALEGSA.com.ar, 2010).

Diagrama de despliegue.

Segun exponen (Jacobson & Rumbaugh, El proceso unificado de desarrollo de
software. , 2006) el diagrama de despliegue es un diagrama que muestra un conjunto
de nodos y sus relaciones; un diagrama de despliegue muestra el despliegue de un

sistema desde un punto de vista estatico.
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Figura 10: Diagrama de despliegue.

La arquitectura fisica es cliente servidor en tres capas, la cual se compone de un nodo
cliente, un nodo servidor web y un nodo servidor de base de datos. El nodo cliente es
cualquier dispositivo conectado a la red que cuente con un navegador para realizar las
peticiones al nodo servidor web. El nodo Servidor Web es una computadora que aloja la
aplicacion Web y el Servidor Web Nginx. El nodo Servidor de Base de Datos aloja al
servidor PostgreSQL. El Servidor de Base de Datos PostgreSQL, es el encargado de
almacenar la informaciéon que se gestiona a través del sistema, asi como el Nginx
brinda la interfaz para el usuario. La comunicacion entre el cliente y el servidor web es
mediante el protocolo HTTPS y entre los servidores web y de base de datos es
mediante el protocolo TCP/IP.(Microsoft, 2017).

Modelo de entidad relacion:
El modelado de datos es el proceso de ordenar los datos y sus relaciones con el fin de

desarrollar el modelo logico de la base de datos. Pretende el objetivo de conseguir
estructuras de datos flexibles, estables y normalizados y separar el proceso de los

datos. El Modelo Entidad Relacion detallado a continuacion responde a las necesidades
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de la aplicacion web propuesta(C, 2017). Durante su desarrollo se llevdo a cabo un
proceso de normalizacion donde las relaciones fueron llevadas hasta la 3ra forma

normal, obteniéndose como resultado el modelo siguiente:

@ Prodocwl \ ( Formula \ & Materia_Prima \ ( IdUMedida i
|/ ldProducto integer(10) ) %Pmduclddhoduclo integer(10) |/ ldMateriaPrima integer(10) U ii--or |/ idumedida integer(10) ] H
D Descripcion  varchar(255) ’Gmuamu_ ger(10) { ipci descripcion  integer(10)  [\] !

[] cantidad integer(10) Y= ldUMedidaidumedida  integer(10)  [}]

\
. _ — r Grden \ |
. ona \ ( Lol ) 17 idorden integer(10) 1] i

|/ IdPersona integer(10) S msies e Rnisier it NI [] FormulaMateria_PrimaldMateriaPrima intoger(10)
[ Nombre  vachar2ss) [ [0 -~~~ | i} lapersona integer(10) u [ cantdadaproducic integer(10) [ femm——

] user Y“"““"Z:S’ N m PorsonaldPorsona intoger(10)

Jret integer(10) ] %= ProductoldProducto integer(10)

— ] fecha date N|

Figura 11. Modelo entidad relacién.

2.5 Diseflo de casos de prueba.
El objetivo principal para el disefio de casos de prueba es derivar un conjunto de

pruebas que tienen la mayor probabilidad de descubrir errores en el software. Para
lograr este objetivo, se usan dos categorias diferentes de técnicas de disefio de caso de
prueba: pruebas de caja blancay pruebas de caja negra.(Solano, 2019)

Pruebas de caja negra.
Las pruebas de caja negra se disefian para validar los requerimientos funcionales sin

considerar el funcionamiento interno de un programa. Las técnicas de prueba de caja
negra se enfocan en el dominio de informacion del software y derivan casos de prueba
mediante la particion de los dominios de entrada y salida de un programa en forma que

proporciona cobertura de prueba profunda.(Pressman, 2010).
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Caso de uso del sistema

Gestionar usuario

Caso de prueba

Comprobar que no se acceda al sistema con un

usuario y/o contrasefia incorrecta.

Imagen
Iniciar session
& Usuario
[ & convasera
[ Recordar Iniciar @

Descripcién Se intentara acceder al sistema con un usuario no
valido y
una contrasefia incorrecta.

Entrada Usuario: José, Contrasefia; ** #¥rxkkkiik

Condiciones de | El usuario José no debe estar registrado en el sistema.

ejecucion

Imagen

Iniciar session

| & Usuario

| & Contrasefia

[ Recordar Iniciar &

Ha ocurrido un error:

Tabla 15 Disefio de prueba de caja negra del caso de prueba: Comprobar que no

se acceda al sistema con un usuario y una contrasefa incorrecta.
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2.6 Estudio de factibilidad.

Estimacion basada en el método de puntos en casos de uso.

Determinar el costo de elaboracion del proyecto que se desarrolla, los beneficios que

aporta para sus usuarios y la verdadera necesidad e importancia de que la aplicacién se

implante en la entidad, constituye uno de los objetivos principales para determinar la

factibilidad del software. Para esto se usara el método de puntos de casos de uso que

permite hallar el esfuerzo de desarrollo de un producto de software a partir de los casos

de uso y algunos factores de complejidad técnica y ambiente que influyen en el avance

del proyecto.(Kamer, 2013)
Paso 1. Calcular los Puntos de Casos de Uso sin ajustar (PCU).

El calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar se calcula mediante la siguiente

ecuacion:
PCU = FPA + FPCU

Donde:

» PCU: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
» FPA: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

» FPCU: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

El valor del Factor de Peso de los Actores (FPA) sin ajustar se calcula mediante un

analisis dela cantidad de actores presentes en el sistema y la complejidad de cada

uno de ellos.

Actores del sistema Complejidad Peso
Administrador Complejo 3
Tecndlogo Complejo 3
Programador Complejo 3
Almacenero y jefe del Complejo 3
bloque nevera

Total 12

Tabla 16: Calculo del Factor de Peso de los Actores.
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El valor del Factor de Peso de los Casos de Uso (FPCU) sin ajustar se calcula mediante
un andlisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistema y la complejidad de
cada uno de ellos. La complejidad se establece teniendo en cuenta la cantidad de
transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccion es una secuencia de
actividades atomicas, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa. (Kamer,
2013)

Casos de uso Complejidad | Transacciones | Peso
Autenticar usuario Simple 1 5
Gestionar rol Medio 4 10
Gestionar usuario Medio 4 10
Gestionar materia prima Medio 4 10
Gestionar producto Medio 4 10
Gestionar formula Medio 5 10
Calcular % de producto Medio 5 10
Crear orden Medio 4 10
Exportar oren Medio 1 5
Total 80

Tabla 17: Calculo del Factor de Peso de los Actores.

Los puntos de casos de uso sin ajustar son:

PCU= FPA+FPCU

=12+80

=92

Paso 2. Célculo de los Puntos de Casos de Uso Ajustados (PCUA).
Con el resultado obtenido del calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar se procede
a ajustar este valor mediante la ecuaciéon PCUA = PCU * FCT * FAdonde:
PCUA: Puntos de Casos de Uso ajustados.

PCU: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

FCT: Factor de complejidad técnica.

FA: Factor de ambiente.
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El Factor de Complejidad Técnica (FCT) se calcula mediante la cuantificacion de un

conjunto de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada factor se

cuantifica en un valor desde 0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante).

Factor | Descripcion Criterio Peso | Valor
T1 Sistema distribuido. El sistema es centralizado. 2 0
T2 Objetivos de El sistema responde | 1 5
performance o rapidamente a las solicitudes de
tiempo de respuesta. los usuarios.
T3 Eficiencia del usuario Los wusuarios finales deben |1 4
final. poseer
conocimiento en el trabajo con
aplicaciones web.
T4 Procesamiento interno El procesamiento interno del | 1 5
complejo. sistema tiene  complejidad
media.
T5 El codigo debe ser El cddigo del sistema es |1 3
reutilizable. completamente reutilizable.
T6 Facilidad de instalacion. | El sistema es facil de instalar. 0.5 5
T7 Facilidad de uso. El sistema es facil de usar. 0.5 5
T8 Portabilidad. El sistema es multiplataforma. 2 0
T9 Facilidad de cambio. El sistema puede ser cambiado | 1 5
con facilidad.
T10 Concurrencia. Pueden existir varios usuarios | 1 5
trabajando en el sistema al
mismo
tiempo.
T11 Incluye objetivos El sistema cuenta con buenos | 1 5
especiales de seguridad | mecanismos de seguridad.
T12 Provee acceso directo a | No provee. 1 0
terceras partes
T13 Se requiere facilidades Se proporciona ayuda y|1 5
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especiales de capacitacion a los usuarios
entrenamiento a usuario | sobre

como funciona el sistema.

Tabla 18: Calculo de Factor de Complejidad Técnica.

FCT=0,6+0,01*) (Pesoix Valori)

=0,6 + 0,01 * (2*0+1*5+1*4+1*5+1*3+0.5*5+0.5*5+2.0+1*5+1*5+1*5+1*0+1*5)

=0,6 +0,01*42

=1,02

El Factor de Ambiente (FA) estéa relacionado con las habilidades y entrenamiento del
grupo de desarrollo que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor desde

0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante).

Factor | Descripcién Peso | Valor
El Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 15 2
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 3
E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 3
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5
E5 Motivacion. 1 5
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 3
E7 Trabajador a tiempo parcial. -1 0
E8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 3

Tablal9: Célculo de Factor Ambiente

Luego de haber obtenido estos valores, se procede a calcular el valor de FA mediante
la siguiente formula: FA =1,4- 0,03 * ) (Peso i x Valor i)

FA =1,4-0,03*> (Peso i x Valor i)

=1,4- 0,03 * (1,5*2+0,5*3+1*3+0,5*5+1*5+2*3-1*0-1*3)

=1,4-0,03*18

=0,86

Una vez obtenidos los valores de PCU, FCT y FA ya es posible calcular el valor de
PCUA:
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PCUA = PCU* FCT * FA

=92*1,02*0,86

=77.8872

Paso 3. Estimacion de esfuerzo atravées de los puntos de casos de uso (E).

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=PCUA*FC

Donde:

* E: Esfuerzo estimado en horas hombres.

* PCUA: Punto de casos de usos ajustados.

* FC: Factor de conversion. Se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/PCU, es

decir, un PCU toma 20 horas-hombre.
E =77.8872*20
E=1557.744Horas-Hombre para implementacion.

Paso 4. Calculo del esfuerzo de todo el proyecto E (Total).
Este esfuerzo es el que se requiere para la implementacion. Si se tiene en cuenta que
este representa un 40 % del esfuerzo total para desarrollar el software, entonces

tenemos que el esfuerzo total es el siguiente:
E (Tota)=E/0,4
=1557.744/0,4

=3894,36Horas-Hombre

Actividad Porcentaje Valor
(%)

Analisis 10 389,436

Disefio 20 778,872

Implementacion 40 1557,744

Prueba 15 584,154

Sobrecarga (otras actividades) 15 584,154
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Total 100 3894,36

Tabla 20 Esfuerzo en horas — hombre.

Estimacion del tiempo de desarrollo del proyecto (TDES):

* E (Total): Esfuerzo total.

* TDES: Tiempo de Desarrollo.

* CH: Cantidad de Hombres que desarrollan el proyecto

Por lo tanto, para un desarrollador, la estimacién del tiempo de desarrollo del proyecto
es:

TDES = E (total en HH) / CH (total)

=3894,36Horas/Hombre / 1 Hombre
=3894,36Horas

Paso 5. Estimacion del costo de desarrollo del proyecto C (total).
Una vez estimado el tiempo de desarrollo del proyecto y conociendo la cantidad de
desarrolladores y la retribucion que recibe cada uno de estos se puede llevar a cabo

una estimacion del costo total del proyecto, referidos a los recursos humanos.
* CHH: Costo por Hombre Horas.

+ K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos (1 ,5 y 2,00 = 2.
* THP: Tarifa Horaria Promedio: El salario promedio de las personas que trabajan en el

proyecto dividido entre 160 horas.

» SP: El salario promedio del desarrollador de este sistema es de $100.

THP = SP /160
=100/ 160
=0,625

CHH =K * THP
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=27*0,625
=1,25

C (Total)= E (total en HH) * CHH
= 4473,72 Horas/Hombre * 1,25

=3894,36*1,25

=4867,95

2.6.2 Analisis de factibilidad.

El estudio de factibilidad es un instrumento que sirve para orientar la toma de
decisiones en la evaluacion de un proyecto, en el cual se realiza una exploracion del
costo-beneficio del proyecto y se exponen los beneficios tangibles e intangibles y un
analisis de los riesgos del proyecto. Se formula con base en informacion que tiene la
menor incertidumbre posible para medir las posibilidades de éxito o fracaso de un

proyecto de inversion.

Beneficios Tangibles

* Ahorro en papel.

 Ahorro en electricidad.

 Ahorro en llamadas telefénicas.
* Ahorro de horas- hombre.

» Ahorro en toner de impresora.

» Ahorro en cinta de impresora.

» Ahorro en materiales de oficina como boligrafos, lapices y gomas.

Beneficios Intangibles
» Mejora de la calidad de la informacion, serd mas confiable.
* Agilidad en la transferencia de la informacion.

» Mejoras en cuanto al control y seguridad de la informacién.
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* Asegura la continua participacion y colaboracion de todo el personal en el proceso.
* Disponibilidad de mecanismos para una mejor gestion y optimizacion de procesos.

* Mejora las condiciones de trabajo del personal.

Costos Tangibles

» Gastos en papel.

» Gastos en tonel de impresora.

» Gastos en cinta de impresora.

» Gastos de corriente eléctrica.

» Gastos en llamadas telefénicas.

* Depreciacion de la computadora y la impresora.

Costos Intangibles
» Posible resistencia al cambio.

» Cambios en la forma de trabajo.

En la siguiente tabla se cuantifica el ahorro de dinero que se obtendra una vez

implementado el sistema en periodo de un afio:

UM Gasto Gasto Ahorro
. . Anual Anual . . |Unitario © |en Pesos
Beneficio Precio Diferencia | | oo cos
Antes (A) Después (B) (A-B)*C
Ahorro en papel. Paq 13 6 7 7,84 54,88
Ahorro en electricidad. Volt 250 100 150 0,09 13,5
Ahorro en llamadas telefonicas. |Pesos| 5720 232 5488 0,3 1646,4
Ahorro de horas hombre enla 1, ¢ 720 140 580 261 | 15138
gestion.
Ahorro en téner de impresora.  |Uno 6 2 4 95,85 3834
Ahorro en cinta de impresora. Uno 7 3 4 45,25 181
Ahorro en boligrafos. Uno 50 11 39 8,95 349,05
Ahorro en lapices. Uno 37 14 23 9,35 215,05
Ahorro en gomas. Uno 9 3 6 4,15 249
Total 4381,98




Tabla 14: Cuantificacion en dinero de todos los beneficios tangibles.

Punto de equilibrio
El punto de equilibrio es una técnica analitica para estudiar las relaciones existentes

entre los costos fijos, variables y las ventas o cualquier otro aspecto que haga variar los
costos; la cual se vale de una variable discreta que permite ajustar los costos bajo
condiciones especificas; las que permiten a su vez determinar en qué punto, o bajo qué
condiciones el proyecto propuesto cuesta menos que la forma en que se desarrollan las
actividades actualmente. Para tener una visién general de los gastos actuales y futuros
en caso del establecimiento del sistema se describen a continuacién un antes y un

después del mismo.(Julian Pérez Porto y Maria Merino, 2009)

Proyeccion de beneficios y costos del proyecto.

Recursos Costo con el
Costo .
sistema
actual
propuesto
Ahorro en papel. 101,92 47,04
Ahorro en electricidad. 22,5 9
Ahorro en llamadas telefénicas. 1716 69,6
Ahorro de horas hombre en la gestion. 1879,2 365,4
Ahorro en téner de impresora. 575,1 191,7
Ahorro en cinta de impresora. 316,75 135,75
Ahorro en boligrafos. 447,5 98,45
Ahorro en lpices. 345,95 130,9
Ahorro en gomas. 37,35 12,45
5442,27 1060,29
Total 6502,56

Tablal5: Relacion de costos en los que se incurren antes y después del sistema.

Seguidamente se define la variable discreta Cantidad de Unidad Empresarial de Base
(UEB) de Produccion, esta al ser aplicada al estudio expone los costos en la forma
actual y con proyecto, aclarando que son cifras que representan gastos en el transcurso

de un ano.

Cantidad de UEB Costo Actual | Costo con el sistema propuesto
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1 5442,27 7562,85
2 10844,54 8623,14
3 16326,81 9683,43
4 21769,08 10743,72
5 27211,35 11804,01

Tablal6: Relacién de costos con respecto ala cantidadde UEB

Una vez analizados los costos, los datos de la tabla anterior permiten hallar el punto de
equilibrio, el cual muestra que, si se implementa el proyecto en mas de un comedor, los
costos por la utilizacion del proyecto serdn menores que los costos en la forma actual,

esto se evidencia a continuacion:

PUNTO DE EQUILIBRIO

30000
25000
20000
15000
10000

5000

0 1 2 3 4 5 6

Costo Actual Costo con el sistema propuesto

Figura 12: Punto de Equilibrio.
Retorno de la Inversion.

Es de gran importancia el analisis de la inversion y su recuperacion, a partir de la
disminucién de los costos y el aumento de los beneficios tangibles en el transcurrir del

tiempo. Se toma una tasa de interés bancario al 8%.

49



Ai Costosacu Beneficiosa Flujoacum
o Costos mulados Beneficios | cumulados | Flujoefectivo | ulado
1| 7562,85 7562,85 0 0 -7562,85 | -7562,85
2| 1060,29 8623,14 4381,98 4381,98 3321,69 | -4241,16
3| 1060,29 9683,43 4381,98 8763,96 3321,69 -919,47
4| 1060,29 | 10743,72 4381,98 13145,94 3321,69 2402,22
5| 1060,29 | 11804,01 4381,98 17527,92 3321,69 5723,91
Tabla 17 Retorno de lainversion.
VAN (8%)= $5723,91
RETORNO DE LA INVERSION
20000
18000
16000
14000
12000
10000
8000
6000
4000
2000
0
0 2 3 4 5 6

Costos acumulados

Figura 13: Retorno de la inversion.

El VAN (Valor Actual Neto) es mayor que ceroy el TIR (Tasa Interna de Retorno) es mayor del

Beneficios acumulados

8%; por tanto, estamos en condicién de decir que el sistema es factible.

Conclusiones del capitulo

1 Se realiz6 la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, la identificacion de

losactores y casos de uso del sistema.

2 Se realizaron los flujos de trabajo de analisis y disefio quedando como resultado de

estos losdiagramas de colaboracion y despliegue.




3 Serealizo6 el proceso de normalizacion de la base de datos de la aplicacion web
propuestahasta la tercera forma normal.

4 Se realizaron pruebas de caja negra para detectar posibles errores antes de
desplegar laaplicacion web.

5 Se realiz6 el estudio de factibilidad econémica, utilizando la estimacion basada en el
métodode puntos en casos de uso, el cual permitié determinar que el desarrollo de la

aplicacién webpropuesta es factible.
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CONCLUSIONES

1. Se caracteriz6 el proceso de Produccién en la Direcciéon de Procesos de la
Empresa Carnica Guantanamo lo que demostré que los métodos y formas para
realizar el proceso no son los mas eficientes y demandan mejoras como

implementar un sistema que informatice la programacién de la produccion.

2. Serealiz6 la captura de requerimientos, los flujos de andlisis y disefio, un estudio
de factibilidad que comprueba que la solucion propuesta es factible, pues reporta
beneficios sin incurrir en mayores gastos y se realizaron pruebas para detectar y
corregir posibles errores.

3. Se implementd un sistema informatico que permite elevar la eficiencia en la
programacion de la produccion en el proceso de Produccion en la Direccion de
Procesos de la Empresa Carnica Guantanamo, brindandole a sus trabajadores
un entorno de trabajo, agradable y eficiente, que posibilita un acceso rapido y

confiable a la informacioén.
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RECOMENDACIONES

Luego de realizar la investigacién y teniendo en cuenta los resultados obtenidos, se
recomienda:

1. Sincronizar la aplicacion web al sistema de inventario en neveras y almacenes con el
fin de minimizar el trabajo de los neveros y almaceneros.
2. Continuar el desarrollo de la investigacion con el objetivo de incorporarle nuevas

funcionalidades al sistema.
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GLOSARIO DE TERMINOS

1. Hardware: Conjunto de elementos materiales que componen un ordenador. En dicho
conjunto se incluyen los dispositivos electronicos y electromecanicos, circuitos, cables, tarjetas,
armarios o cajas, periféricos de todo tipo y otros elementos fisicos.

2. Reporte: Informe detallado sobre alguna informacion, o sobre el estado de la informacion.
3. Usuario: Persona, organizacion u otra entidad que depende de los servicios de un
computador o sistema computacional para obtener un resultado deseado.

4. Cliente (informatica): Se le denomina cliente a la estacion de trabajo donde se encuentra el
usuario que intercambiara con el sistema informatico utilizando los diferentes navegadores.

5. Punto de equilibrio: Es el nUmero de ventas en el cual el beneficio es cero, o sea, el
ingreso de ventas es igual al costo total.

6. Punto de Retorno de la Inversiéon (PRI): Se refiere el tiempo en que se igualan los
costos y los beneficios acumulados, se recupera la inversién y se comienza a obtener
ganancias.

7.Tasa Interna de Retorno A través del (TIR) es posible encontrar la remuneracion de
lainversién realizada en términos porcentuales, descubriendo el porcentaje exacto de
remuneracion que ella ofrece, o sea, la potencia maxima de esta inversion

8. VAN: Valor actual neto o valor actualizado neto.

9. MVC: Modelo Vista Controlador.



Anexos

Anexo 1: Estructura de la Empresa Carnica de Guantanamo.

DIRECCION GENERAL

Grupo Asesor Grupo Grupo Puesto de
Cuadro Juridico Auditoria Controlinterno Mando
DIRECCIONCONTABLE DIRECCIONRECURS DIRECCION DIRECCION DE
FINANCIERO 0S HUMANOS TECNICA CONTROL
DEPROCESOS

B | | |

Anexo 2 Funciones del programador.

>
>

>

Analiza la programacion y ejecucioén real de la produccion.

Relaciona la capacidad de produccién, aprovechamiento y posibles variantes
para incrementar el aprovechamiento.

Analiza el resultado de la produccion programada, los inventarios, los inventarios
demas indicadores de la empresa y su relacion con el plan de produccion.
Propone medidas, elabora prondsticos e informes de produccion.

Realiza balances de carga y capacidad.

Calcula las necesidades de materias primas y materiales auxiliares para
garantizar el plan de produccion y las tareas auxiliares.

Controla e informa los casos de averias mayores o0 accidentes fatales y las
medidas que oportunamente fue necesario ejecutar.

Realiza otras funciones de similar naturaleza segun la requerida



Anexo 3 Funciones del Tecndlogo.

Ejecuta trabajos referentes a los procesos tecnologicos y productivos de las
producciones que se realizan en la industria alimenticia segun corresponda.
Aplica las normas de especificaciones de calidad, higiénico-sanitarias y de
procesos de produccién

Analiza y propone modificaciones de los productos terminados para mejorar su
calidad, presentacion y disminucion de los costos e incrementos de la
productividad del trabajo.

Realiza los balances de consumo, recepcién, entrega y desvios con la calidad
gue se requiera.

Realiza otras funciones de similar naturaleza segun se requiera.

Anexo 4 Control de materias primas y materiales fundamentales. Modelo CP-251:
Orden de producciéon- Embutidos, enlatados y otros productos.

MODELQ CP -251 ORDEN DE PRODUCCION Iniciado D M A
Empresa: EMBUTIDOS, ENLATADOS Y
UEB: OTROS PRODUCTOS
' Terminado
Producto Férmula Lote No.
Revuelto de Kg Total Kg
Materias Primas UM - NORMA - REAL DIF.
Cantidad % Cantidad % %

Carne de Res Primera

Carne de Res Segunda

Carne de Res Tercera

Sangre

Bazo

Panza

Pellejo de Cerdo

Panza de Res

Sub Productos

Carne de cerdo

Tocino Industrial




Grasa
TOTAL
Hielo
Harina de Trigo
Condimentos
Harina de Soya
Sal
Tripa
Cordel
Papel
Masa a obtener Hecho por Aprobado por Cumplimentado
Jefe de
Progranador Produccion Preparador de Masa
Produccion Pzas Rendimiento %
Real Kg. Responsable area embutido
L R
Produccion area de hornos epF()) (;iado
Entradas Salidas
Piezas Hora D M A | Hora D M A Kg | Hornero
Produccidon envasada Rendimiento % Revision
Envases General
Tipo Cantidad Reportado Jefe
por Produccion
Pzas. - Kg
Resp. Area Orden No.
envase

Anexo 5 Procedimientos para el control de los cambios de formulaciones.

1. Ladireccién de produccién de la empresa pondrd mensualmente en manos de la
distintas UEB el formulario autorizado a trabajar el cual estaran en relacion con la
disponibilidad de materia prima. Estas formulas son inalterables y solo se pueden

cambiar en su totalidad por la maxima autoridades productivas de la empresa.



Los tecndlogos de las diferentes areas son los uUnicos facultados a realizar
sustituciones de materias primas en el caso que se requiera.

Cuando se realice algun cambio como se menciond anteriormente el tecndlogo
debe dejar evidencia de la modificacion realizado y entregar una copia a la
direccion de produccion de la empresa.

Los jefes de area no estan autorizado a realizar sustituciones en las
formulaciones para ello debe contar con el tecnélogo el cual es la mayor
autoridad en este particular.

La informacion de los cambios de materias prima en las formulaciones

seentregara diariamente a pesar que se ponga en el libro de incidencias.



