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RESUMEN

La investigacion previa sobre el framework Ruby on Rails desempefié un papel fundamental
en el desarrollo del sistema de inventario para American Lambster. Esta investigacion
proporciond la base tecnoldgica necesaria para crear una aplicacion web sélida y escalable.
La eleccién de Ruby on Rails se baso en su conocida eficiencia, versatilidad y capacidad
para facilitar el desarrollo agil y seguro de aplicaciones web complejas. Ademas, se llevo a
cabo un analisis detallado de las caracteristicas y beneficios de Ruby on Rails, lo que orientd
el desarrollo del sistema de manera Optima. La metodologia de investigacion tuvo un
enfoque cuantitativo porque se obtuvieron resultados numéricos de los indicadores de
rendimiento. Para la gestion y organizacién del proceso de desarrollo, se adoptd la
metodologia &gil SCRUM. El sistema de inventario resultante se destacd por ser una
solucion integral y flexible, capaz de adaptarse facilmente a las necesidades cambiantes de
la empresa. El sistema fue evaluado rigurosamente en términos de rendimiento utilizando la
herramienta JMeter, analizando métricas clave como la eficiencia, el tiempo de respuesta y
el uso de recursos del sistema. Los resultados indicaron un rendimiento del 100%,
cumpliendo con los estandares del modelo de calidad FURPS. El tiempo de respuesta
promedio fue de 2456 ms, por debajo del umbral sugerido por FURPS, y el uso de recursos
del sistema se mantuvo en un 15%, alineandose con las expectativas del modelo de calidad.
Estos resultados confirmaron el rendimiento éptimo del sistema.

Palabras claves: FURPS, Jmeter, Inventario, Metodologia Agil, Rendimiento, Ruby on
Rails, SCRUM.



ABSTRACT

Previous research on the Ruby on Rails framework played a critical role in developing the
inventory system for American Lambster. This research provided the technological foundation for
a robust and scalable web application. The choice of Ruby on Rails was based on its known
efficiency. versatility. and ability to facilitate the agile and secure development of complex web
applications. In addition. a detailed analysis of the features and benefits of Ruby on Rails was
carried out, which optimally guided the development of the system The research methodology
was quantitative because numerical results were obtained from the performance indicators. The
agile SCRUM methodology was adopted to manage and organize the development process. The
resulting inventory system stood out to be a comprehensive and flexible solution. capable of
quickly adapting to the company's changing needs. The system was rigorously evaluated in terms
of performance using the JMeter tool. analyzing key metrics such as efficiency. response time,
and system resource usage. The results indicated a performance of 100%. meeting the standards
of the FURPS quality model. The average response time was 2456 ms. below the threshold
suggested by FURPS. and system resource usage remained at 15%. aligning with quality model

expectations. These results confirmed the optimal performance of the system.

Keywords: FURPS, Jmeter. Inventory. Agile Methodology. Performance, Ruby on Rails.

SCRUM.

Reviewed by:

Ms.C. Ana Maldonado Leon
ENGLISH PROFESSOR
C.1.0601975980



CAPITULO I. INTRODUCCION

En la era actual, los sistemas web para la gestion de inventarios se han convertido en una
herramienta esencial para empresas de diversos sectores, incluyendo la industria textil.
American Lambster, una destacada empresa de producciéon de prendas de vestir busca
implementar una solucién tecnoldgica que le permita mantener un control preciso y en
tiempo real de su amplia gama de productos textiles. Este tipo de sistema no solo agiliza las
operaciones internas, sino que también mejora significativamente la visibilidad y el
seguimiento de las existencias, permitiendo a la empresa responder con mayor rapidez y
eficacia a las demandas del mercado.

La adopcion de un sistema web para la gestion de inventarios en American Lambster esta
estrechamente relacionada con la utilizacion de nuevas tecnologias y enfoques en el
desarrollo de software. Herramientas modernas y frameworks de desarrollo permiten crear
soluciones robustas y escalables, capaces de manejar la complejidad y el volumen de datos
de una empresa textil en crecimiento. Sin embargo, esta transformacion también plantea
desafios para los desarrolladores, quienes deben gestionar la complejidad del software y
seleccionar adecuadamente las herramientas de desarrollo que mejor se adapten a las
necesidades especificas de la empresa.

Para optimizar los resultados y maximizar la eficiencia, American Lambster puede
beneficiarse enormemente de la automatizacion de sus operaciones mediante el uso de
frameworks de software. Estos frameworks permiten reducir el cédigo redundante y
repetitivo, asegurando una mayor estandarizacion y calidad en el desarrollo del sistema. Al
implementar estas tecnologias, la empresa puede no solo mejorar el control y la precision de
su inventario, sino también facilitar la integracion de nuevas funcionalidades y adaptaciones
futuras, garantizando asi una solucion tecnoldgica robusta y adaptable a las dindmicas
cambiantes del mercado textil.

Ruby on Rails, a menudo abreviado como Rails, es conocido por ser un framework que
promueve la convencién sobre la configuracion, lo que significa que proporciona un
conjunto de convenciones predeterminadas para simplificar y acelerar el proceso de
desarrollo [1]. Al ofrecer una arquitectura robusta y una serie de herramientas integradas,
Rails permite a los desarrolladores centrarse mas en la implementacion de la logica
empresarial en lugar de lidiar con la configuracion y la infraestructura basica del proyecto
[2]. Esto facilita la creacién de aplicaciones web de alta calidad en un tiempo
significativamente reducido, optimizando asi la eficiencia y la productividad del equipo de
desarrollo [3].

Para llevar a cabo este trabajo de investigacion se desarroll6 un aplicativo web de inventario
para la empresa American Lambster, haciendo uso del Framework Ruby on Rails. Ademas,
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se implemento la metodologia agil de desarrollo de software SCRUM y utilizando el modelo
de calidad FURPS, se llevo a cabo una evaluacion detallada del rendimiento del sistema.

La investigacion estd organizada de la siguiente manera: El Capitulo | presenta el
planteamiento del problema. En el Capitulo Il se exploran los conceptos fundamentales
relacionados con el tema. EI Capitulo I11 detalla la metodologia empleada y las herramientas
utilizadas. El Capitulo 1V presenta los resultados obtenidos al evaluar el rendimiento del
sistema usando el modelo de calidad FURPS. Por ultimo, el Capitulo V ofrece las
conclusiones derivadas de la investigacion y las recomendaciones propuestas.
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1.1 Planteamiento y justificacion de la investigacion

La empresa "American Lambster" ha experimentado un notable crecimiento en su linea de
productos de ropa en los Gltimos afios, lo que ha incrementado la complejidad en la gestion
de su inventario. Actualmente, la empresa utiliza un sistema manual para controlar sus
existencias, lo que conlleva diversos desafios operativos y financieros.

El equipo responsable de la gestién de inventarios enfrenta dificultades para realizar un
seguimiento preciso de las cantidades disponibles de cada articulo en las diferentes
ubicaciones, debido a la ausencia de una herramienta centralizada que permita acceder a la
informacion en tiempo real. Esta situacion provoca que algunos productos se agoten
rapidamente, mientras que otros se acumulen en exceso sin ser detectados a tiempo,
resultando en pérdidas por ventas perdidas y costos adicionales por mantener inventario no
vendido. Ademas, el proceso de reabastecimiento y pedidos a los proveedores se basa en
prondsticos manuales, 1o que incrementa la probabilidad de errores en la cantidad de
mercancia solicitada. Esto puede llevar a una acumulacion innecesaria de inventario,
ocupando espacio de almacenamiento e inmovilizando capital que podria ser invertido en
otras areas clave de la empresa.

Para lograr los objetivos de la investigacion, se desarrollo una aplicacion web para la gestion
de inventarios utilizando el framework Ruby on Rails, que se destaca por su enfoque en la
convencion sobre configuracion y su capacidad para agilizar el desarrollo de aplicaciones.
Ademas, se adoptd la metodologia SCRUM para garantizar un proceso de desarrollo agil y
eficiente. Finalmente, se evaluo el rendimiento de la aplicacion empleando el modelo de
calidad FURPS.

1.2 Formulacién del problema

¢En qué medida la tecnologia Ruby on Rails influira en el rendimiento de la aplicacion web
para la gestion de inventarios de la empresa American Lambster?

1.3 Objetivos
General

Implementar una Aplicacion Web para la Gestion de inventario de la empresa “American
Lambster” utilizando el framework Ruby on Rails.

Especificos

e Investigar la tecnologia Ruby on Rails orientado al desarrollo de las aplicaciones
web.

e Desarrollar una aplicacion web para la gestion de inventario de la empresa
“American Lambster” utilizando la tecnologia Ruby on Rails.

e Evaluar el rendimiento del sistema utilizando la herramienta JMeter
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1 Ruby

Ruby es un lenguaje orientado a objetos y de proposito general, influenciado por Perl y
Smalltalk. Fue creado en Japon en los afios 90 por Yukihiro Matsumoto [4]. Aunque no
cuenta con una especificacion completa, su implementacién original se considera la
referencia principal [5]. Desde 2008, han surgido varias implementaciones alternativas como
YARYV, JRuby, Rubinius, IronRuby y MacRuby. Se disefid pensando en las necesidades
humanas, priorizando la productividad del programador sobre la eficiencia computacional
[5]. En Ruby, todo es un objeto, sin tipos primitivos como los enteros o booleanos de Java.
Por ejemplo, un entero es un objeto de la clase Integer.

Es un lenguaje interpretado, sin separacion entre compilacion y ejecucion.
Implementaciones como JRuby e IronRuby ofrecen compilacion en tiempo de ejecucion,
mientras que otras usan una interpretacion de un solo paso [6]. Ruby tiene tipado dindmico,
permitiendo la definicion y redefinicion de clases en tiempo de ejecucion. Los
programadores pueden modificar el comportamiento de una clase durante la ejecucion de un
programa, afectando a todos los objetos de esa clase, incluidas las clases integradas como
Integer o String [6].

Los métodos en Ruby pueden tratarse como objetos, pasarse como parametros a otros
métodos y devolver nuevos métodos como resultado [7]. Se le considera un lenguaje
multiparadigmatico por su capacidad de incorporar constructos de programacion funcional,
como las funciones de orden superior [7].

2.1.1 Ruby on Rails

Ruby on Rails (Rails) es un framework de desarrollo web de cddigo abierto y de pila
completa, desarrollado en el lenguaje de programacion Ruby [8]. Este framework permite a
los desarrolladores crear aplicaciones capaces de manejar solicitudes HTTP, interactuar con
bases de datos para consultas o actualizaciones, y generar respuestas HTTP [8]. La Figura 1
ilustra los componentes de una aplicacién web tipica que utiliza Rails. Rails requiere un
servidor web para gestionar las conexiones HTTP entrantes y estd compuesto por cuatro
maodulos principales: Dispatcher, ActionController, ActiveRecord y ActionView. Ademas,
Rails utiliza una base de datos para almacenar datos de manera persistente y es compatible
con diferentes bases de datos y servidores web [8].
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Figura 1: Pila de rieles, las flechas indican una interaccion HTTP tipica [8]

2.1.2 El procesamiento HTTP y la generacion de respuesta

El framework Rails recibe solicitudes HTTP desde un servidor web. Cuando una solicitud
es recibida, se redirige a una instancia de ActionController. ActionController puede instruir
la consulta o manipulacion de datos en una base de datos mediante ActiveRecord. Asimismo,
puede dar instrucciones para la generacion de una respuesta a través de ActionView [9].
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Figura 2: Solicitud HTTP tipica [9]

La Figura 2 ilustra el procesamiento tipico de una solicitud HTTP por parte de
ActionController. La clase ActionController maneja el bucle principal de eventos [9].
Mediante un conjunto de reglas de enrutamiento, una solicitud se mapea a un método en una
instancia de ActionController segun su URL y su accion HTTP (GET, PUT, POST o
DELETE) [9]. ActionController Ilama automaticamente a este método, que es definido por
el programador. Este método puede utilizar informacion de la solicitud para acceder a la base
de datos y preparar los datos para la generacion de la respuesta. Luego, puede llamar
explicitamente a un método para renderizar la respuesta (como se muestra en la Figura 2) o
simplemente finalizar, en cuyo caso ActionController retoma el control y decide cémo
generar una respuesta utilizando ciertas convenciones. ActionView es el médulo encargado
de generar la respuesta, lo cual se realiza a través de un sistema de plantillas [9]. El
programador puede definir una plantilla para la respuesta en un lenguaje especifico de
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dominio (como ERB, RJS). La respuesta resultante puede tener varios formatos (por
ejemplo, HTML, XML, etc.). Una vez generada la respuesta, ActionController retoma el
control y la envia al servidor web [9].

2.1.3 El Patrén de Inversion de Control

Rails permite a los desarrolladores definir como se manejan las solicitudes mediante el uso
del patron de Inversion de Control (1oC) [10]. loC implica que, en lugar de que el
programador defina la secuencia de operaciones a realizar ante una solicitud, el programador
registra las respuestas deseadas para ciertos eventos, y Rails se encarga de controlar el orden
exacto y el conjunto de eventos a activar [10]. Este enfoque es empleado por numerosos
frameworks populares de aplicaciones web, como Spring, PicoContainer, HiveMind y EJB.
En Rails, los desarrolladores definen respuestas a las solicitudes HTTP dentro de
ActionController y ActionView, y también pueden registrar respuestas a eventos de
manipulacion de datos en ActiveRecord [10].

2.1.4 EIl Patron MVC de Push

Rails adopta el patron arquitectonico Model-View-Controller (MVC), ampliamente
utilizado en los frameworks de desarrollo de aplicaciones web. Segun MVC, el estado de la
aplicacion debe residir en un modelo [11]. En las aplicaciones de Rails, este estado
generalmente se almacena en una base de datos y se accede a traves del modulo
ActiveRecord, que lleva a cabo el Mapeo Objeto-Relacional (ORM). Este ORM, junto con
la base de datos, conforman el componente del modelo [11]. Aunque ActiveRecord es una
parte integral de Rails, puede utilizarse de forma independiente.

MVC también dicta que la vista debe ser la representacion grafica del modelo. Existen dos
variantes de MVC: Push y Pull [11]. En el MVC de Pull, la vista accede directamente al
modelo para extraer la informacién que se mostrara al usuario. En el MVC de Push, el
controlador es quien se encarga de enviar los datos al componente de vista, es decir, los datos
son empujados hacia la vista por el controlador [11]. En ambas variantes, el controlador tiene
la responsabilidad de realizar operaciones que modifiquen el modelo. Rails emplea el MVC
de Push.

2.1.5 El Principio DRY

Rails sigue el principio DRY (Don't Repeat Yourself), lo que implica que cada funcionalidad
deberia, en lo posible, estar definida solo una vez [12]. Este principio esta intimamente
relacionado con la Separacion de Preocupaciones (SoC) y conceptos como la Programacion
Orientada a Aspectos. Un ejemplo de la aplicacion del principio DRY en Rails es la
capacidad de definir filtros [12]. Una solicitud puede pasar por un filtro antes de ser
redirigida a un método de accién especifico, proporcionando asi una forma de centralizar
comportamientos comunes a multiples acciones en un solo lugar [12].
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2.1.6 Desarrollo Agil de Software y Rails

Rails es particularmente adecuado para los métodos de Desarrollo Agil de Software. Agil es
un término que engloba un conjunto de métodos de desarrollo de software disefiados para
proporcionar un proceso de desarrollo ligero y adaptable [13]. Los métodos agiles
representan una alternativa a los métodos tradicionales basados en planes, que a menudo
resultan ser demasiado rigidos y mecanicistas para su uso efectivo. Entre los muchos
métodos agiles se encuentran:

e Proceso de desarrollo Scrum

e Programacion Extrema (XP)

e Programacion Pragmatica (PP)

Los autores [13] de estos métodos también son coautores y firmantes del Manifiesto Agil,
que enumera varias caracteristicas comunes de los métodos agiles, tales como:

e El objetivo es entregar software funcional en el menor tiempo posible, de manera
rapida y continua.

e El enfoque en el software funcional como la principal medida de progreso y la fuente
principal de documentacion.

e Permitir cambios en los requisitos en cualquier fase del desarrollo.

e Fomentar una interaccion estrecha entre el cliente y el desarrollador.

e Utilizar la comunicacion cara a cara como el metodo principal para transmitir
informacion dentro del equipo de desarrollo.

Rails no impide el uso de ningin método de desarrollo, incluidos los no agiles. No prescribe
un proceso especifico, pero apoya las practicas y procesos comunes en muchos métodos
agiles [13]. Los principios de CoC y DRY ayudan a mantener la base de codigo pequefia.
Los cambios en las etapas avanzadas del desarrollo afectan menos codigo en los proyectos
de Rails en comparacion con otros proyectos, facilitando asi la respuesta a cambios de ultimo
momento, una capacidad esencial en los métodos agiles [13].

Los generadores permiten a los desarrolladores entregar software funcional desde las
primeras etapas del ciclo de desarrollo, mejorando la interaccidn entre cliente y desarrollador
[14]. No obstante, los desarrolladores pueden optar por no utilizar generadores y construir
sus aplicaciones desde cero siguiendo un disefio detallado.

Para proporcionar una vision clara y concisa de las opciones disponibles para el desarrollo
de aplicaciones web de inventario, se presenta a continuacién la Tabla 1 con la comparativa
de los frameworks mas cominmente utilizados en este ambito[14]. Esta tabla tiene como
objetivo destacar las caracteristicas clave, ventajas y desventajas de cada framework,
facilitando asi la eleccion del mas adecuado segin los requerimientos especificos del
proyecto y las preferencias del equipo de desarrollo [14]. La seleccion del framework
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correcto es crucial para asegurar la eficiencia, escalabilidad y mantenibilidad de la aplicacion

a largo plazo.
Tabla 1: Ruby on Rails vs Frameworks
Framework Descripcion Ventajas Desventajas
Ruby on Rails Framework Réapida curva Pesado para
desarrollo répido de desarrollo, aplicaciones
con gran cantidad ligeras,
convenciones de gemas y rendimiento
sobre plugins puede ser un
configuracion. disponibles. problema en
aplicaciones
muy grandes.
Django Framework Alta seguridad, Puede ser
alto nivel con excelente excesivo para
patron MTV y documentacion aplicaciones
potente y comunidad.  pequefias,
administracion ORM  puede
de bases de datos. ser restrictivo
en casos
complejos.
Laravel Framework con Gran Rendimiento
sintaxis elegante comunidad, puede ser un
y caracteristicas muchos problema sin
integradas. paquetes optimizacion,
disponibles, requiere
desarrollo conocimiento
rapido con de PHP.
caracteristicas
integradas.
Spring Boot Simplifica Altamente Curva de
desarrollo  con escalable, aprendizaje
Spring adecuado para pronunciada,
Framework, aplicaciones puede ser
configuracién empresariales  excesivo para
automatica. grandes, aplicaciones
soporte mas simples.
robusto.

2.2 SOA en Rails

Fuente: [14]

La Tabla 2, ilustra las seis posibles tareas que Rails puede realizar en relacion con estos
protocolos, junto con los nombres de los componentes cominmente utilizados para cada
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tarea. A continuacion, se detallard cada una de estas tareas y se explicara como pueden ser
implementadas en Rails [15].

Tabla 2: Componentes disponibles para SOA clasificados segun tareas

Protocolos
HTTP XML-RPC  SOAP
Invoca ActiveResource, AWS, AWS,
Restclient, xmlrpcar soap4r
@ HTTParty,
> NET::HTTP,
o Open-uri
Provee Rails basic AWS, AWS,
functionality xmlrpcdr soap4r

2.2.1 Provision de servicios RESTful

Rails es especialmente adecuado para ofrecer servicios RESTful mediante HTTP. Aunque
inicialmente fue disefiado para crear sitios web en HTML vy solo soportaba las operaciones
HTTP GET y POST en URIs, ahora Rails incluye funcionalidades que permiten ofrecer casi
cualquier tipo de servicio RESTful sobre HTTP. Esto incluye el soporte completo para todas
las operaciones HTTP, como PUT y DELETE [15].

En el estilo REST, un ActionController en Rails puede considerarse responsable de gestionar
un recurso especifico o un conjunto de recursos [15]. Las solicitudes pueden ser enrutadas
al controlador basandose en su URI y luego redirigidas dentro del controlador segin la
operacion HTTP correspondiente. El controlador tiene la capacidad de consultar o actualizar
un recurso y generar una respuesta, que puede ser legible para humanos (como imagenes,
HTML, texto plano) o procesable por maquinas (como XML, YAML, JSON) [15].

2.2.2 Invocacion de servicios RESTful

Rails ofrece funcionalidades para invocar servicios RESTful. El médulo ActiveResource de
Rails permite trabajar con recursos remotos sobre HTTP como si fueran locales, convirtiendo
Ilamadas a métodos en solicitudes HTTP y asumiendo representaciones en formato XML
especifico. Sin embargo, ActiveResource esta limitado a ciertos servicios RESTful y espera
resultados en formatos especificos, lo que restringe la realizacion de operaciones arbitrarias
en recursos arbitrarios [16].

Al desarrollar una aplicacion Rails, es facil crear un servicio compatible con ActiveResource
de otra aplicacion [16]. Al generar una entidad con un generador, se crea automaticamente
un servicio que maneja un ActiveRecord con representaciones HTML y XML que
ActiveResource puede utilizar. Existen otras opciones para invocar servicios RESTful, como
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restclient, HT TParty, open-uri y la biblioteca NET::HTTP del nlcleo de Rails, las cuales no
dependen de Rails [16].

Restclient es una biblioteca sin estado que permite realizar operaciones en cualquier recurso
remoto con cualquier representacion de entrada, devolviendo las respuestas HTTP con sus
encabezados y datos del cuerpo sin procesar, ademas de manejar errores y redirecciones [17].

HTTParty facilita la creacién de objetos que representan servicios dentro del programa,
configurados para generar solicitudes HTTP y procesar respuestas en formatos XML y JSON
[17].

Open-uri es una biblioteca simple que realiza operaciones HTTP GET con autenticacion
basica HTTP cuando se le proporciona una URL [17].

NET::HTTP es una biblioteca sin estado que ejecuta solicitudes HTTP sin procesar datos de
respuesta, generar datos de solicitud o manejar errores, proporcionando solo funciones
béasicas para enviar mensajes HTTP. RESTclient y HT TParty utilizan esta biblioteca [17].

2.3 Provision e Invocacion de Servicios usando XML-RPC y SOAP

Para proporcionar o invocar servicios mediante XML-RPC o SOAP, los programadores de
Rails tienen varias opciones [18]. La mas comun es usar ActionWebService. Este modulo
formaba parte del framework Rails hasta la version 2.0, y aunque ya no es compatible,
todavia se puede usar en proyectos Rails 2.0 con algunos ajustes. ActionWebService es un
maodulo que permite la provision e invocacion de servicios tanto XML-RPC como SOAP, y
esta limitado a la interaccion de estilo RPC [18].

Con ActionWebService, los programadores pueden definir procedimientos y sus parametros
en un archivo API, que se asemeja a una interfaz en Java al solo especificar las firmas de los
procedimientos. EI manejo de las llamadas a procedimiento se realiza mediante métodos de
ActionController. ActionWebService expone los procedimientos definidos en un archivo
API a través de interfaces XML-RPC y SOAP [18].

Otra opcion es usar las bibliotecas Ruby que subyacen a ActionWebService: xmlrpcar y
soap4r. Estas bibliotecas pueden utilizarse para proporcionar o consumir servicios de forma
independiente a Rails, funcionando como servidores o clientes XML-RPC o SOAP
completos y autbnomos. Aunque no estan integradas en Rails, pueden ser utilizadas desde
la plataforma [18].

Adicionalmente, existe un port del popular framework de servicios web WSO?2 al lenguaje
Ruby, pero aln es altamente experimental y tiene muy poca documentacién disponible [18].
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2.4 Metodologia de desarrollo de software

El desarrollo &gil de software se ha convertido en una alternativa popular a los métodos
tradicionales, permitiendo a las organizaciones adaptarse rapidamente a nuevos desafios y
aumentar la productividad [19]. Metodologias como Scrum, Lean, Extreme Programming y
Kanban son ampliamente utilizadas. Scrum, en particular, estructura el trabajo en ciclos
cortos Ilamados sprints, promoviendo la colaboracion, la auto-organizacion y la entrega
frecuente de productos [19]. Las reuniones diarias y las revisiones al final de cada sprint
aseguran que los equipos se mantengan alineados y adapten sus procesos continuamente. A
pesar de sus beneficios, como la mejora de la calidad del software y la rapida respuesta a
cambios, también presenta desafios como la necesidad de una comunicacion constante y la
gestion de las expectativas del cliente [19].

2.4.1 Metodologias agiles

La metodologia agil permite el desarrollo rapido de un producto de software en un breve
periodo. Los métodos agiles siguen los pasos del ciclo de vida de desarrollo de software
(SDLC) y aplican diversas practicas para la gestion de productos de software [20]. Estos
procesos promueven la gestion disciplinada y la colaboracion en equipo, realizando
inspecciones y adaptaciones regulares para mantener los productos en sintonia con los
requisitos comerciales cambiantes. La técnica agil se fundamenta en 12 principios, entre los
cuales destacan: priorizar al cliente, adaptarse a los cambios en los requisitos en cualquier
momento, desplegar el producto funcional con frecuencia, trabajar en equipo y cumplir con
los tiempos establecidos [20].

24.2 SCRUM

Ken Schwaber y Jeff Sutherland desarrollaron Scrum y la Guia Scrum y definen a esta
metodologia como "un marco que permite a las personas resolver problemas complejos de
compatibilidad y entregar productos de alto valor de manera productiva y creativa”. Scrum
es un marco de desarrollo agil colaborativo que incluye una serie de reuniones, herramientas
y roles que ayudan a los equipos a trabajar conjuntamente en la gestion del desarrollo de
productos [21].

Jeff Sutherland y Ken Schwaber, en 1993, junto con Takeuchi y Nonaka, quienes
introdujeron el término Scrum en 1986, basaron las politicas de Scrum en el juego de rugby,
caracterizado por una estructura de equipo integral y auto-organizada [21].

Segun diversos estudios, Scrum es una practica ligera que aumenta la capacidad del equipo
para abordar desafios complejos, adaptandose a los requisitos cambiantes en el desarrollo y
despliegue de proyectos importantes, mejorando la colaboracién, la creatividad y la
eficiencia [21].
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Segun la Figura 3 representa una estructura que ilustra la relacion entre Agile y Scrum,
destacando los elementos fundamentales de Scrum. La estructura se asemeja a un edificio
con diferentes componentes que sustentan el marco de trabajo [21].

AGILE

Figura 3: Base y techo de SCRUM [21]

Agile: Representado como el techo del edificio, Agile es la metodologia amplia y flexible
que engloba varias practicas de desarrollo de software, incluyendo Scrum.

Scrum: Representado como una viga principal justo debajo del techo y también como la
base del edificio, indicando que Scrum es un marco de trabajo dentro de Agile. Scrum esta
construido sobre los principios y valores agiles y, a su vez, sirve como base para los
elementos especificos que lo componen.

Columnas de Scrum: Estas columnas sostienen la estructura de Scrum y representan los
cinco componentes clave del marco de trabajo:

e Artifacts (Artefactos): Elementos tangibles utilizados y producidos durante el
desarrollo, como el Product Backlog, Sprint Backlog y el Incremento.

e Values (Valores): Los valores fundamentales de Scrum, como el compromiso,
coraje, enfoque, apertura y respeto, que guian el comportamiento del equipo.

e Pillars (Pilares): Los tres pilares de Scrum son transparencia, inspeccion y
adaptacion. Estos pilares aseguran que el proceso sea visible, evaluado regularmente
y ajustado segln sea necesario.

e Roles: Los roles dentro de Scrum, que incluyen el Scrum Master, el Product Owner
y el equipo de desarrollo. Cada rol tiene responsabilidades especificas para garantizar
el éxito del proyecto.

e Events (Eventos): Los eventos o ceremonias de Scrum, como las reuniones diarias
(Daily Standups), la planificacion del sprint (Sprint Planning), las revisiones del
sprint (Sprint Review) y las retrospectivas del sprint (Sprint Retrospective), que
estructuran el proceso de trabajo y promueven la mejora continua.

26



2.5 Calidad del Software

Investigadores esparioles y colombianos [22] subrayan que el software debe poseer ciertas
caracteristicas que aseguren a los usuarios un producto seguro y confiable en términos de
funcionalidad y eficiencia. Estas caracteristicas mejoran el desempefio del software a lo largo
de su ciclo de vida, contribuyendo a la calidad del software. La calidad debe ser garantizada
mediante un modelo de calidad que se aplique durante todo el proceso de desarrollo,
gestionando las caracteristicas del software y asegurando coherencia con los requisitos
iniciales [22].

El IEEE define una métrica de calidad de software como una funcién que toma datos del
software y produce un valor numérico que representa el grado en que el software posee un
atributo especifico que afecta su calidad [23]. Esta definicion se puede aplicar tanto a
productos como a servicios de software e infraestructura. EIl uso adecuado de estas métricas
puede reducir el niamero de fallos en el software.

Las métricas de calidad del software se agrupan en tres categorias principales: métricas de
proyectos, métricas de procesos y metricas de productos. Las métricas de productos son las
mas comunes en la evaluacion del software, ya que se centran en el desarrollo del producto
y se utilizan en la fase final del proceso. Segun algunos autores [24], [23], las métricas deben
ser validadas tedricamente para asegurar que miden correctamente los atributos, validadas
empiricamente para evaluar su utilidad en la medicion de atributos externos, y deben ser
faciles de realizar, preferiblemente de forma automatizada.

Para medir la calidad del software, el sistema de medicidn debe seleccionarse considerando
estandares que aseguren resultados verificables, reales y no subjetivos, con precision y
significancia [4]. Los modelos de calidad de software siguen una estructura [25], [24], y
contienen diversos atributos de calidad evaluables mediante métricas, facilitando una
evaluacion objetiva al asignar valores cualitativos o cuantitativos a los atributos analizados.

Las métricas de calidad para productos de software abarcan varias medidas, incluyendo el
tamanfo del software (evaluado mediante las métricas de Halstead [25]), la complejidad del
programa (evaluada mediante la complejidad ciclomatica [25]), y el rendimiento del
programa. Ademas, se incluyen métricas de accesibilidad y seguridad, asi como métricas
relacionadas con el proceso de pruebas, como el esfuerzo invertido en las pruebas y su
eficiencia.

2.5.1 Modelo FURPS

El modelo FURPS, inicialmente propuesto por Robert Grady [26], fue extendido a FURPS+
por IBM Rational Software [26][27], abarcando requisitos como necesidades fisicas,
requisitos de interfaz, requisitos de implementacion y restricciones de disefio. EI modelo
clasifica las caracteristicas en requisitos funcionales y no funcionales. Los requisitos
funcionales se definen por las entradas y salidas esperadas o la funcionalidad (F). Por otro
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lado, los requisitos no funcionales se agrupan en usabilidad (U), fiabilidad (R), rendimiento
(P) y soporte del producto (S) [26]. Estas caracteristicas se ilustran en la Figura 4.
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Figura 4: Modelo FURPS [26]

Para evaluar el rendimiento de la aplicacion web de inventario desarrollada en Ruby on
Rails, se han definido métricas especificas basadas en el modelo FURPS. Este modelo
permite una evaluacion integral del software considerando tanto sus caracteristicas
funcionales como no funcionales [27]. La Tabla 3 presenta los parametros clave y los valores
asociados que se utilizaran para medir el rendimiento de la aplicacion. Estas métricas han
sido seleccionadas para garantizar que el sistema no solo funcione correctamente bajo
condiciones normales, sino que también mantenga un uso eficiente de los recursos y
proporcione tiempos de respuesta adecuados para los usuarios finales [27].

Tabla 3: Métricas de Rendimiento del Modelo FURPS

Parametros Valores
Tiempo de respuesta 5s
Uso de recursos 25%

Fuente: [27]
2.6 JMeter

JMeter es una herramienta de cddigo abierto desarrollada por Apache, disefiada
principalmente para realizar pruebas de rendimiento y carga en aplicaciones web. Su
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objetivo principal es simular maltiples usuarios concurrentes accediendo a una aplicacion,
lo que permite evaluar el comportamiento del sistema bajo condiciones de carga [28]. JMeter
puede generar una gran cantidad de trafico de usuarios y medir varios aspectos del
rendimiento, como tiempos de respuesta, ancho de banda, uso de recursos del servidor y
capacidad de procesamiento. Utilizando JMeter, es posible identificar cuellos de botella y
problemas de rendimiento en la aplicacion antes de que esta se despliegue en un entorno de
produccion [28].

Para evaluar el rendimiento de una aplicacion web con JMeter, se configuran elementos
como "Thread Groups", que simulan la cantidad de usuarios concurrentes, y "Samplers"”, que
representan las solicitudes HTTP enviadas a la aplicacion [28]. JMeter permite personalizar
estos elementos para replicar escenarios de uso realistas, incluyendo variaciones en los
tiempos de espera entre las solicitudes y diferentes tipos de peticiones. Los resultados de las
pruebas se pueden visualizar mediante diversos "Listeners”, que presentan los datos en
gréficos y tablas detalladas, facilitando el analisis del rendimiento. Estas capacidades hacen
de JMeter una herramienta esencial para asegurar que la aplicacion web pueda manejar
eficientemente la carga esperada y proporcionar una experiencia de usuario satisfactoria
[29].
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

El proyecto de investigacion se centrd en llevar a cabo un andlisis cuantitativo con el objetivo
de evaluar el rendimiento mediante la aplicacion del modelo de calidad FURPS.

3.1 Tipo de investigacion
3.1.1 Segun la fuente de la investigacion

e Investigacion bibliografica: se llevo a cabo a través de la exhaustiva revision de
produccion bibliogréafica como articulos en revistas indexadas, libros y estudios de
caso, con la finalidad de comprender de manera adecuada la aplicacion del
framework Ruby on Rails en el desarrollo de aplicaciones web, debido a que es el
componente principal de este proyecto de investigacion.

3.1.2 Segun el objeto de estudio

e Investigacion aplicada: este trabajo de investigacion tiene un enfoque aplicado,
puesto que se desarroll6 una aplicacién web de inventario para la empresa “American
Lambster” a través del framework Ruby on Rails. Se consiguid una sinergia entre los
conocimientos tedricos y la implementacion préctica para brindar una solucion
adecuada.

e Investigacion descriptiva: la investigacion se enmarcé como descriptiva, con la
finalidad de generar un andlisis de los resultados obtenidos en la evaluacion del
rendimiento usando las métricas del modelo FURPS.

3.2 Técnicas de recolecciéon de datos

La herramienta utilizada para la recopilacion de datos en este estudio fue JMeter.

3.3 Poblacion de estudio y tamafio de la muestra

El rendimiento de la aplicacion web fue evaluado utilizando la herramienta JMeter,
determinandose, asi como una poblacion infinita.

3.4 Métodos de analisis, y procesamiento de datos.

El rendimiento se midié utilizando la aplicacion JMeter, con la que se obtuvieron resultados
numéricos sobre los tiempos de respuesta y el uso de recursos.

3.5 Identificacion de variables
3.5.1 Desarrollo de la aplicacion web utilizando SCRUM

La aplicacion web para la gestion de inventario de la empresa “American Lambster”
utilizando la tecnologia Ruby on Rails se desarroll6 haciendo uso de la metodologia agil de
desarrollo SCRUM, en primera instancia se definieron los roles de SCRUM, como se
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muestra en la Tabla 7 y posteriormente las actividades a implementar para el desarrollo de

software.

Tabla 4: Requisitos no funcionales

Rol

Encargado Descripcion

Product owner

Scrum master

Ing. Ximena Quintana Encargada de ejecucion

Scrum team

Desarrollador de la

aplicacion web

Luis Javier Yugcha

Historias de usuario

La Tabla 8, muestra las historias de usuario para la elaboracién del sistema con
requerimientos del Administrador.

Tabla 5 Historias de usuario para administrador

HISTORIAS DE USUARIO ADMINISTRADOR

ID

HUO01

Nombre

Registro y autenticacion de administrador

Prioridad

Alta

Riesgo

Bajo

Descripcion

El administrador, debe poder registrarse y autenticarse en la aplicacion
para acceder a todas las funcionalidades.

Validacion

Debe existir un formulario de registro y login para administradores. Debe
poder iniciar sesion y acceder a las funciones de administrador.

ID

HUO02

Nombre

Ingreso de informacion de productos

Prioridad

Alta

Riesgo

Medio

Descripcion

El administrador, debe poder ingresar la informacion de los productos
disponibles para que los usuarios puedan ver y gestionar los productos.

Validacion

Debe existir un formulario para ingresar la informacion de los productos.
La informacion del producto debe ser almacenada en la base de datos.

ID

HUO3

Nombre

Ingreso de informacion de materia prima

Prioridad

Alta

Riesgo

Medio

Descripcion

El administrador, debe poder ingresar la informacion referente a la
materia prima para mantener un registro actualizado de los materiales
disponibles.
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Validacion Debe existir un formulario para ingresar la informacion de la materia
prima. La informacion de la materia prima debe ser almacenada en la base
de datos.

ID HUO4
Nombre Generacion de Reportes Generales
Prioridad Media
Riesgo Alto
Descripcion  El administrador, debe poder visualizar los reportes de inventario que se
generan en la aplicacion.
Validacion Debe existir una vista que muestre los reportes generales de inventario.

Los reportes deben incluir informacion detallada y actualizada sobre los
productos y la materia prima.

La Tabla 9, muestra las historias de usuario para la elaboracion del sistema con
requerimientos del Usuario.

Tabla 6: Historias de usuario para el usuario

HISTORIAS DE USUARIO PARA USUARIO

ID HUO1
Nombre Registro y autenticacion de usuario
Prioridad Alta
Riesgo Bajo
Descripcion EIl usuario, debe poder registrarse y autenticarse en la aplicacion para
acceder a las funcionalidades de gestion de productos y materia prima.
Validacion Debe existir un formulario de registro y login para usuarios. Debe poder
iniciar sesion y acceder a las funciones de usuario.
ID HUO02
Nombre Ingreso de informacién de productos
Prioridad Alta
Riesgo Medio
Descripcion El usuario, debe poder ingresar la informacién de los productos
disponibles para mantener actualizado el inventario.
Validacion Debe existir un formulario para ingresar la informacion de los productos.
La informacion del producto debe ser almacenada en la base de datos.
ID HUO3
Nombre Ingreso de informacion de materia prima
Prioridad Alta
Riesgo Medio
Descripcion El usuario, debe poder ingresar la informacion referente a la materia prima

para mantener un registro actualizado de los materiales disponibles.
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Validacion Debe existir un formulario para ingresar la informacion de la materia
prima. La informacion de la materia prima debe ser almacenada en la base
de datos.

ID HUO4
Nombre Generacion de reportes individuales
Prioridad Media
Riesgo Alto
Descripcion El usuario, debe poder visualizar los reportes individuales que se generan
en la aplicacion.
Validacion Debe existir una vista que muestre los reportes individuales de inventario.

Los reportes deben incluir informacion detallada y actualizada sobre los

productos y la materia prima gestionados por el usuario.

Planificacion de Sprints

La Tabla 10 explica los sprints que se planificaron para el desarrollo de la aplicacion web.

Tabla 7: Planificacion de Sprints

Inicio-Sprint 1: Configuracion inicial y autenticacion de usuarios

Semanas Actividades Responsable

2 semanas Configuracion del entorno de desarrollo  Scrum team
Ruby on Rails
Configuracion de la base de datos. Scrum team
Implementacion de la funcionalidad de Scrum team
registro y autenticacion de usuarios
(administrador y usuario).
Disefio basico de la interfaz de usuario Scrum team

(UI) para el ingreso de usuarios.

Scrum master

Planificacion-Sprint 2: Disefio de la interfaz intuitiva

Semanas Actividades Responsable
2 semanas Disefio detallado y maquetacion de la Scrum team
interfaz de usuario. Scrum master
Implementacion de una Ul intuitiva y Scrum team
facil de usar.
Pruebas de usabilidad para asegurar que Scrum team

la interfaz sea accesible para todos los
tipos de usuarios.

Product owner

Implementacion-Sprint 3: Gestion de productos y materia prima (Administrador)

Semanas

Actividades

Responsable

3 semanas

Creacion de modelos y controladores
para la gestion de productos y materia
prima.

Scrum team
Scrum master
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Implementacion de formularios para que Scrum team

el administrador ingrese la informacion
de productos y materia prima.

Validacion y pruebas de los formularios
de ingreso.

Scrum team
Product owner

Implementacion-Sprint 4: Gestion de productos y materia prima (Usuario)

Semanas Actividades Responsable
2 semanas Implementacion de formularios para que Scrum team
el usuario ingrese la informacion de
productos y materia prima.
Validacion y pruebas de los formularios Scrum team
de ingreso para usuarios. Product owner
Ajustes de permisos y roles para Scrum team

diferenciar
usuarios.

entre administradores vy

Validacion-Sprint 5: Generacion de reportes (Administrador)

Semanas

Actividades

Responsable

2 semanas

Implementacion de la funcionalidad para
la generacion de reportes generales de
inventario.

Scrum team

Disefio de vistas para visualizar los
reportes.

Scrum team
Scrum master

Pruebas de generacion y visualizacién de
reportes.

Scrum team

Validacion-Sprint 6: Generacion de reportes (Usuario)

Semanas

Actividades

Responsable

2 semanas

Implementacion de la funcionalidad para
la generacion de reportes individuales.

Scrum team

Disefio de vistas para que los usuarios
visualicen sus reportes.

Scrum team
Scrum master

Pruebas de generacion y visualizacion de
reportes individuales.

Scrum team

Validacion-Sprint 7: Integracion y pruebas finales

Semanas Actividades Responsable
2 semanas Integracion de todas las funcionalidades Scrum team
desarrolladas.
Pruebas de integracién y aseguramiento Scrum team
de la calidad. Scrum master
Resolucion de bugs y ajustes finales. Scrum team

Lanzamiento-Sprint 8: Despliegue y documentacién

Semanas

Actividades

Responsable
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2 semanas Preparacion del entorno de produccion y Scrum team
despliegue de la aplicacion.
Documentacion del codigo y de la Scrum team
aplicacion. Scrum master
Formacion de usuarios y administradores  Scrum team
sobre el uso de la aplicacion.

3.5.2 Variable independiente

Framework Ruby on Rails

3.5.3 Variable dependiente

Rendimiento de la aplicacion web para la gestion de inventarios de la empresa “American
Lambster”.

3.6 Operacionalizacion de variables

A continuacion, en la Tabla 4, se describe la operacionalizacion de variables.
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Tabla 8: Operacionalizacion de variables

PROBLEMA TEMA OBJETIVOS VARIABLES DIMENSION INDICADORES
¢En qué medida la o General Independiente Framework e NUmero de
tecnologia Ruby on Aplicacion V\_/t,eb Implementar una Aplicacion Web Framework Ruby on requerimientos
Rails influirda en el Para la gestion para la Gestion de inventario de la Rails generados.
rendimiento de la de inventario de empresa “American Lambster” e NUmero de
aplicacion web para la la_ empresa utilizando el framework Ruby on médulos
gestion de inventarios Americam Rails. generados.
de la empresa lambster
Americam Lambster? utilizando la

tecnologia Ruby Especificos Dependiente Rendimiento e 9% Consumo de

on Rails.

e Investigar la tecnologia
Ruby on Rails orientado al
desarrollo de las
aplicaciones web.

e Desarrollar una aplicacion
web para la gestion de
inventario de la empresa

“American Lambster”
utilizando la tecnologia
Ruby on Rails.

e Evaluar el rendimiento del
sistema utilizando la
herramienta JMeter.

Rendimiento de la
aplicacion web para
la Gestion de
inventario de la
empresa “American
Lambster”

recurso
Tiempo de
respuesta.
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3.7 Desarrollo

3.7.1 Andlisis de requerimientos

En la Figura 5, se detalla el flujo de la aplicacién web.

Adminisirador

v

‘ Administrar usuarios ‘
‘ Ingresar productos ‘

I

‘ Ingresar materia ‘
prima
Ver reportes
generales

Requisitos funcionales

Usuario

(%)
O

Ingresar productos

v

Ingresar materia
prima

v

Ver reportes
individuales

Figura 2: Flujo de la aplicacion

Los requisitos funcionales de la aplicacion web se describen en la Tabla 5, a continuacion:

Tabla 9: Requisitos funcionales

Requisito

Descripcion

Interfaz Intuitiva

Diseflar una interfaz de usuario que sea
intuitiva y facil de usar para todo tipo de
usuarios.

Ingreso de Usuarios

Permitir que los usuarios se registren como
administrador o como usuario.

Ingreso de productos (Administrador)

El administrador debe ingresar la
informacion de los productos disponibles.

Ingreso de materia prima ElI administrador debe ingresar la
(Administrador) informacion referente a la materia prima.
Generacion de reportes generales El administrador debe visualizar los

(Administrador)

reportes de inventario que se generan en la
aplicacion.

Ingreso de productos (Usuario)

El usuario debe ingresar la informacién de
los productos disponibles.

Ingreso de materia prima (Usuario)

El usuario debe ingresar la informacion
referente a la materia prima.
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Generacion de reportes individuales EI usuario debe visualizar los reportes
(Usuario) individuales que se generan en la
aplicacion.

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales de la aplicacion web se describen en la Tabla 6:

Tabla 10: Requisitos no funcionales

Requisito Descripcion

Seguridad Implementar procedimientos robustos de
seguridad para proteger los datos internos y
externos contra accesos no autorizados y
vulnerabilidades.

Rendimiento Asegurar tiempos de respuesta agiles y un
procesamiento eficiente de los datos,
incluso durante periodos de alta demanda.

Disponibilidad Mantener la aplicacion disponible para los
usuarios, minimizando las interrupciones
del servicio.

Usabilidad Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y

facil de navegar para todo tipo de usuarios,
con un disefio atractivo y consistente.

Funcionalidad Garantizar que todas las funciones
requeridas en la aplicacion funcionen de
manera coherente y sin problemas.

3.7.2 Diagramas de casos de uso

Actores
En la Figura 6, se observa el diagrama del administrador, que es el actor principal de la
aplicacion.

Administra usuarios

Ingresa productos

ngresa materia prima;
Administrador

isualiza reportes
generales

i

Figura 3: Caso de uso administrador
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Usuario

En la Figura 7, se observa el diagrama del usuario, quien tiene 3 acciones dentro de la
aplicacion.

Ingresa productos

Q

ngresa materia prima

Usuario isualiza reportes
individuales

h 4

Figura 4: Caso de uso usuario

3.7.3 Disefo de arquitectura
Vista conceptual

La estructura de la aplicacion web responde a los siguientes modulos: modulo de inicio de
sesion, madulo de control de usuarios, modulo de ingreso de productos, modulo de ingreso
de materia prima, modulo de reportes. En la Figura 8, se aprecia la vista conceptual.

Usuario }7—{ Administrador |
Inicio de sesion Control de usuarios

I

Ingreso de productos

I

Ingreso de materia
prima

v

Reportes

Figura 5: Vista conceptual

El concepto de los modulos se describe a continuacion:

e Modulo de inicio de sesidn: ingreso con credenciales para diferenciar entre usuario
y administrador.

e Moddulo de control de usuarios: el usuario podra administrar la informacion de los
registrados como usuarios.
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e Moddulo de ingreso de productos: el administrador y el usuario llenar formularios
referentes a la informacion de los productos.

e Moddulo de ingreso de materia prima: el administrador y el usuario pueden llenar
formularios con informacion de la materia prima.

e Modulo de reportes: para graficar los inventarios de productos y de materia prima
de la empresa.

Vista légica

Al estar utilizando el framework Ruby on Rails, la arquitectura de software que se sigue por
defecto es la MVVC Modelo-Vista-Controlador, como se observa en la Figura 9.

e Modelo: aqui se manejan los productos del inventario, materia prima y la
representacion de los reportes.

e Vista: se implementan los formularios de ingreso de informacion de productos y
materia prima, se hace la autenticacion de usuarios y la visualizacion de los reportes.

e Controlador: aqui se manejan las solicitudes de usuario, como el control de
usuarios, control de productos, materia prima y el controlador para generar los

reportes.
Q USURRIT
:ar‘w/ o
SRR CONTROLAQOR T
TS / VISUALMENTE
/ RT0S
MODELD VISTA
Figura 9: Vista ldgica
Vista fisica

En la Figura 10, se visualiza la vista fisica de la aplicacion web.

Se conecta y realiza operaciones
con la Base de datos.

Interactia con el Servidor web.
bt

’ l r: '  d "’_\-
WF— ‘ S——

<

snwa_la respuesta al Servidor Retornala
suario. informacion al
Servidor web.

Usuario Base de datos

Figura 10: Vista fisica
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3.7.4 Modelado

La Figura 11 ilustra el diagrama de clases, cuyo propdsito es representar las entidades y sus
relaciones.

productos
— e W

nomte (varchars

CaNQAR (varhar)

oo (varcrar
foto (varchar)
carhdad_en_tiock
(varchar)
uséers
Rl -'

onall tvarchan)

DErTWore {varcher|

ok Ot —_ materia_prima

sucursal (varchar) " [

MO (varcnas
uridad tvarchar

CAREGME i)

foto dvarchan
|

Figura 6: Diagrama de clase
Diagrama de Base de Datos

La Figura 12, muestra la diagramacién de los registros con el objetivo de representar la
estructura de registros obtenida de SQL Server.

Be mreer_ =0t materia_primas |
@ id - bigint{20)

1) nombre - varchar(255)

2 unidad : varchar{255)

* cantidad - mt{11)

« foto : varchar(255}

ﬁ @ myapp_dsvelopment productos
| « id: bigint(20)
i <) nomibre : varchar(255)

2 categoria : varchar(255)

| 4 encrypted_password : varchar(255)

[
| = g |
| 2 tipo - varchari255) |/ rote -ttt} } |2 created_at: datetime(8) ‘
2 foto : varchar(255) | 3 created_at - datetime(3) | 3 updated_at: datetme{g)
| 2 created_=t - datesimeis) |2 updated_at: datetime(s) ‘ 4 i user i bigintiz0)

| @ remember_created_at : datetme(§) |
u sucursal : varchar(255) |

| = updated_at : datetime(5)
i 4 cantidad’ en_ stock : int(11)
| # user_id : bigint{20)

Eio' n,;;r;;:eg opment acﬁ:e_ﬂoragé_vaﬂam:;e&rd; E 6 myapp_development at_intemal_meﬁadah.
| v id : bigint(20) | e key : varchan255)
« biob.id - bigint{20) » | &) value : varchar{255)

| v variation_gigest : varchar(255) [ |3 created_at : datetime(8) :
S 3 updsted_3t: datetma(B) |
ﬂ @ myapp_deveopment schema_migrations |

| ¥ version : varchar{255)

21 checksum . warchar(255)
3 created_at - datetime(S)

[ & myeep_deveopment active_storage_attachments K4 @ myenp_devsiopment active_storage_blobs|
3 id : bigint{20) | 0 id ; bigint(20) r
1 % nams : varchar{255) 0 key : varchar{255) |
% record_type : varchar{255} « filename : varchar(255) \
| 4 record d - bigin(20) ;) content_type : varchar(255) i
4 blob_id : bigint(20) P  metadata : text |
| created 5t - datetimels) | 4 senice name - varchar(255) ‘
# byte_size : bigint(20)
[
|

Figura 7: Base de Datos
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3.7.5 Inicio

A continuacion, se presenta la Tabla 11, que detalla el Product Backlog utilizado durante el

desarrollo del sistema de inventario basado en Ruby on Rails. En esta tabla se detallan los

items de trabajo, las tareas correspondientes y el esfuerzo estimado en puntos.

Tabla 11: Product backlog

Item Tarea Esfuerzo
Autenticacion de Implementar registro y login de 5 puntos
Administrador (A01) administrador

Validar credenciales del administrador 3 puntos
Autenticacion de Usuario Implementar registro y login de usuario 5 puntos
(U01)

Validar credenciales del usuario 3 puntos
Gestion de Productos Crear formulario para ingreso de 4 puntos
(Administrador) productos (Administrador)

Implementar validaciones para campos 3 puntos

de productos
Gestion de Materia Prima Crear formulario para ingreso de materia 4 puntos
(Administrador) prima (Administrador)

Implementar validaciones para campos 3 puntos

de materia prima
Gestion de Productos Crear formulario para ingreso de 4 puntos
(Usuario) productos (Usuario)

Implementar validaciones de campos 3 puntos

para productos
Gestion de Materia Prima Crear formulario para ingreso de materia 4 puntos
(Usuario) prima (Usuario)

Implementar validaciones de campos 3 puntos

para materia prima
Generacion de Reportes Implementar vista de reportes generales 6 puntos
(Administrador) de inventario

Validar datos en reportes de inventario 4 puntos
Generacion de Reportes Implementar  vista de  reportes 6 puntos
(Usuario) individuales de inventario

Validar datos en reportes individuales 4 puntos
Disefio de Interfaz Crear y disefiar interfaz de usuario 7 puntos
Intuitiva intuitiva

Pruebas de usabilidad para interfaz 5 puntos
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Sprint 1: Configuracion inicial y autenticacion de usuarios

Durante el primer sprint, se completaron exitosamente varias actividades clave para
establecer la base del proyecto. Se configur6 el entorno de desarrollo en Ruby on Rails y se
establecio la base de datos, asegurando un entorno robusto para el desarrollo futuro. Ademas,
se implementaron las funcionalidades de registro y autenticacion de usuarios, permitiendo
tanto a administradores como a usuarios registrarse y acceder al sistema de manera segura.
Finalmente, se disefi6 una interfaz de usuario basica para el ingreso de usuarios,
proporcionando una base intuitiva y accesible para futuras mejoras en la experiencia del
usuario, como se observa en la Figura 13.

AMERICANT® LAMBSTER

%) Iniciar sesion

Figura 13: Pantalla de Inicio de sesion

3.7.6 Planificacion
Sprint 2: Disefio de la interfaz intuitiva

En el segundo sprint, se realizaron actividades esenciales enfocadas en mejorar la
experiencia del usuario. Se completo el disefio detallado y la maquetacion de la interfaz de
usuario, asegurando que cada elemento visual esté alineado con los objetivos de usabilidad
del proyecto. Se implementd una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar, disefiada para
facilitar la navegacion y el uso del sistema por parte de todos los tipos de usuarios se
visualiza en la Figura 14. Ademas, se llevaron a cabo pruebas de usabilidad exhaustivas para
asegurar que la interfaz sea accesible y comprensible para todos los usuarios,
independientemente de su nivel de experiencia técnica, incluso se agregdé un modo noche
para transformar los colores de la interfaz, esta funcionalidad se aprecia en la Figura 15.
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Figura 14: Pantalla de usuarios
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Figura 15: Pantalla de usuarios modo oscuro
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3.7.7 Implementacion
Sprint 3: Gestion de productos y materia prima (Administrador)

Para el tercer sprint, como se demuestra en la Figura 16 y Figura 17, se avanz0
significativamente en la funcionalidad de gestion del inventario. Se crearon los modelos y
controladores necesarios para la gestién de productos y materia prima, estableciendo la
estructura fundamental para el manejo de datos dentro del sistema. Se implementaron
formularios que permiten a los administradores ingresar informacion detallada sobre
productos y materia prima, facilitando una gestion precisa y actualizada del inventario.
Ademas, se realizaron validaciones y pruebas exhaustivas de estos formularios para asegurar
su correcto funcionamiento y la integridad de los datos ingresados, garantizando asi una
experiencia de usuario fiable y eficiente.

Productos

avie Avh LamasTn

Figura 16: Interfaz de gestion de productos

Materia Primas

e s e

Figura 17: Interfaz de gestion de materia prima
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Sprint 4: Gestion de productos y materia prima (Usuario)

El cuarto sprint, se enfocd en habilitar funcionalidades clave para los usuarios estandar del
sistema. Se implementaron formularios especificos para que los usuarios pudieran ingresar
informacion relacionada con productos y materia prima, asegurando que el inventario se
mantenga actualizado desde multiples puntos de entrada, como se puede visualizar en la
Figura 18 y Figura 19. Ademas, se llevaron a cabo validaciones y pruebas exhaustivas de
estos formularios para verificar su correcto funcionamiento y asegurar la precision de los
datos ingresados por los usuarios. También se realizaron ajustes en los permisos y roles
dentro del sistema para diferenciar claramente las capacidades y accesos entre
administradores y usuarios, estableciendo un control de acceso adecuado y mejorando la
seguridad y la gestion del sistema. Por ejemplo, poder editar detalles del producto como se
muestra en la Figura 20 y poder eliminar productos como en la Figura 21.

GasdorProdacns

Productos

M 1Yam

Ot

Figura 18: Nuevo producto
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Cersnm Pt

Nuevo Producto

Figura 19: Formulario para crear nuevo producto

Gessorirodutos

Editar Producto

anetrc W iwenres

Figura 20: Editar nuevo producto
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LEsths seguro?
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Figura 21: Eliminar nuevo producto

3.7.8 Validacion
Sprint 5: Generacion de reportes (Administrador)

Durante el quinto sprint, se implementaron funciones cruciales para la gestion y
visualizacion del inventario. Se desarroll6 la funcionalidad para la generacion de reportes
generales de inventario, permitiendo obtener una vision integral y detallada del estado actual
de los productos y la materia prima, lo que se muestra en la Figura 22. Se disefiaron vistas
especificas para la visualizacion de estos reportes, asegurando que la informacion se presente
de manera clara y accesible para los administradores. Ademas, se realizaron pruebas
exhaustivas tanto en la generacién como en la visualizacién de los reportes, verificando la
precision de los datos y la facilidad de uso de las interfaces disefiadas para este proposito.

CanborProdecion

Figura 22: Reporte de productos y materia prima para el administrador
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Sprint 6: Generacion de reportes (Usuario)

En el sexto sprint, se implementaron funcionalidades esenciales para la personalizacion y
gestion individual de datos de inventario. Se desarroll6 la funcionalidad para la generacion
de reportes individuales, permitiendo a los usuarios obtener informacién detallada y
especifica sobre los productos y la materia prima que han gestionado. Se disefiaron vistas
dedicadas para que los usuarios puedan visualizar estos reportes de manera clara y accesible,
como se visualiza en la Figura 23. Ademas, se llevaron a cabo pruebas exhaustivas tanto en
la generacion como en la visualizacion de los reportes individuales, asegurando la precision
de los datos y la usabilidad de las interfaces disefiadas para este fin.

Comwrnni o

s st

Figura 23: Reporte de productos y materia prima para el usuario

Sprint 7: Integracién y pruebas finales

Durante el séptimo sprint, se centrd en consolidar y afinar el sistema para asegurar su
funcionamiento integral y libre de errores. Se realizd la integracion de todas las
funcionalidades desarrolladas hasta el momento, garantizando que todos los componentes
del sistema trabajen de manera cohesiva. Se llevaron a cabo pruebas de integracion y
aseguramiento de la calidad para identificar y corregir cualquier incompatibilidad o
problema emergente. Ademas, se procedio a la resolucion de bugs y se hicieron los ajustes
finales necesarios, asegurando que el sistema esté completamente operativo y optimizado
para su uso final.

3.7.9 Lanzamiento
Sprint 8: Despliegue y documentacién

Finalmente, en el octavo sprint, se llevaron a cabo las actividades necesarias para el
despliegue exitoso de la aplicacion en un entorno de produccion. Se preparo el entorno de
produccién y se desplegd la aplicacidon, asegurando que todos los componentes estén
configurados y funcionando correctamente en el nuevo entorno. Se completd la
documentacion del codigo y de la aplicacién, proporcionando guias detalladas para el uso y
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mantenimiento del sistema. Ademés, se llevé a cabo la formacion de usuarios y
administradores, instruyéndolos sobre el uso de la aplicacion y sus funcionalidades, para
asegurar una transicion suave y una adopcion eficiente del sistema en el entorno de trabajo
real.

3.7.10 Planificacion de pruebas

Para llevar a cabo la etapa de evaluacion del sistema de inventario desarrollado en Ruby on
Rails, se selecciond Apache JMeter como la herramienta principal para llevar a cabo las
pruebas de rendimiento. JMeter es una herramienta ampliamente reconocida y utilizada para
realizar pruebas de rendimiento en aplicaciones web. La razon principal por la que
selecciond esta herramienta es que JMeter simula condiciones de uso real en un entorno de
solicitudes concurrentes, permitiendo evaluar la respuesta del sistema bajo diferentes niveles
de carga. La Tabla 11 presenta los indicadores medidos con JMeter.

Tabla 12: Indicadores medidos con JMeter

Indicador Definicion

% Consumo de recursos Se refiere a la proporcion de recursos del sistema,
como la CPU y la memoria, que son utilizados por
la aplicacion durante su funcionamiento. Este
indicador es crucial para evaluar la eficiencia del
software, asegurando que el sistema no
sobrecargue los recursos disponibles y mantenga
un rendimiento optimo.

% Tiempo de respuesta Mide la proporcion de tiempo que la aplicacion
tarda en responder a las solicitudes de los usuarios.
Este indicador es esencial para evaluar la rapidez
con la que el sistema procesa y responde a las
interacciones, lo que impacta directamente en la
experiencia del usuario y la eficiencia operativa
del software.
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3.7.11 Ejecucion de las pruebas

Cada modulo se sometié a pruebas planificadas, se simularon condiciones de uso real a
través de actividad de usuarios concurrentes. Para cada método disponible, tanto GET como
POST, se establecieron parametros relevantes que aseguran una representacion precisa de
los escenarios de uso. Este enfoque permiti6 evaluar la capacidad del sistema para gestionar
cargas elevadas y detectar posibles limitaciones o areas de mejora en el rendimiento. La
Figura 24, se observa como se configurd la herramienta JMeter para la realizacion de pruebas
del sistema.

ETA=VigR 4

Figura 24: Pruebas HTTP Request en Jmeter
En la figura 25, se visualiza muestra la configuracion del protocolo HTTP request en los

métodos POST y GET, en el modulo Listar Productos.
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Figura 25: Pruebas HTTP Request en JMeter
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados

Una vez culminada la etapa de elaboracion del sistema de inventario, se realizaron las
pruebas de rendimiento haciendo uso de la herramienta JMeter. Los resultados que se
obtuvieron se alinean al modelo de calidad FURPS. El resumen generado por la herramienta,
se representa en la Figura 26, y revela que no se registraron errores en las solicitudes, lo cual
es un indicio positivo de la estabilidad de la aplicacion, los tiempos de respuesta presentan
un tiempo maximo de 10.262 ms, el rendimiento global de la aplicacion, medido en términos
de throughput, es alto, con una tasa promedio de procesamiento de solicitudes que varia entre
2,4y 3,5 solicitudes por segundo.
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Figura 26: Pruebas HTTP Request en Jmeter

La Figura 27 corresponde al arbol de resultados de JMeter, que permite analizar en detalle
cada una de las solicitudes enviadas durante la prueba de rendimiento de la aplicacion web.
En este caso, todas las solicitudes de las diferentes funcionalidades del sistema, como el
maodulo de reportes y el listado de productos y materias primas, han sido marcadas con un
simbolo verde de éxito. Esto indica que todas las peticiones fueron procesadas correctamente
por el servidor sin ningun tipo de error. La ausencia de errores sugiere que la aplicacion es
estable bajo las condiciones de prueba implementadas, lo que es un buen indicador de su
capacidad para manejar las operaciones solicitadas.
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Figura 27: Pruebas HTTP Request en Jmeter

En la tabla 12, se resume la cantidad de solicitudes realizadas en la ejecucion de pruebas,
que corresponde a ejecutar 3 bucles de carga con 90 solicitudes en 15 segundos, siendo asi
que se realizaron un total de 450 procedimientos.

Tabla 13: Total de procedimientos realizados

Modulo Cantidad de Pruebas
Mddulo de reportes 90
Mddulo de listar productos 90
Madulo de listar materias primas 90
Mddulo de agregar materia prima 90
Mddulo de agregar producto 90
TOTAL 450

La figura 28, es un grafico de anillo que representa el porcentaje de pruebas exitosas que se
obtuvieron.

Falld

Figura 28: Pruebas HTTP Request en JMeter
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4.2 Valoracion de indicadores

4.2.1 Numero de requerimientos generados

El nimero de requerimientos generados en este proyecto asciende a un total de nueve,
divididos entre funcionalidades para administradores, usuarios y la interfaz de usuario. Estos
requerimientos abarcan aspectos esenciales como la autenticacion, la gestion de productos y
materia prima, la generacion de reportes, y el disefio de una interfaz intuitiva, asegurando
asi una cobertura integral de las necesidades de la aplicacién web para inventario.

4.2.2 Numero de moédulos generados

La aplicacion web de inventario tiene un total de cinco modulos para su adecuado
funcionamiento: modulo de inicio de sesion, médulo de control de ususarios, modulo de
ingreso de productos, modulo de ingreso de materia prima y modulo de reportes.

4.2.3 Tiempo de respuesta

La Figura 29 muestra los tiempos de respuesta medidos en milisegundos de los diferentes
modulos de la aplicacion web, utilizando JMeter. Se observan cinco moddulos de
operaciones: agregar productos, agregar materia prima, listar materias primas, listar

productos, y generar reportes.
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Figura 29: Gréfica de tiempo de respuesta

Respuesta agregar producto (linea azul): Los tiempos de respuesta para esta operacion
son relativamente estables, con picos ocasionales que alcanzan hasta 2,000 milisegundos,
indicando que el sistema mantiene un rendimiento consistente, aunque con algunas
fluctuaciones bajo ciertas condiciones.

Respuesta agregar materia prima (linea roja): Similar a la operacién de agregar
productos, los tiempos de respuesta también son estables, con un ligero aumento alrededor
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de los 2,000 milisegundos en un punto, lo que sugiere que el rendimiento es generalmente
estable, pero podria estar sujeto a pequefias variaciones.

Respuesta listar materias primas (linea verde): Esta operacion muestra una mayor
variabilidad en los tiempos de respuesta, con un notable pico que alcanza aproximadamente
5,000 milisegundos. Este incremento indica que el sistema podria enfrentar dificultades al
gestionar la operacién de listado de materias primas, especialmente bajo condiciones de
carga.

Respuesta listar productos (linea amarilla): Este es el que presenta mayor variabilidad,
con un pico significativo que alcanza cerca de 8,000 milisegundos. Este comportamiento
sugiere que listar productos es la operacion mas costosa en términos de tiempo de respuesta
y podria ser un area clave para optimizar en el sistema.

Respuesta reportes (linea morada): Los tiempos de respuesta para la generacion de
reportes son los mas consistentes y bajos, manteniéndose alrededor de los 1,000
milisegundos. Esto indica que la operacion de generacion de reportes es manejada
eficientemente por el sistema.

4.2.4 Consumo de recursos
La Tabla 12 permite visualizar el porcentaje de utilizacion de recursos que exige la
aplicacion web para inventario.

Tabla 14: Porcentaje de utilizacion de recursos

Parametro Indicador % Consumo
Uso de CPU 20%
Uso de recursos Uso de RAM 10%
Uso de disco duro 15%

4.2.5 Valores obtenidos del estudio en base al modelo de calidad FURPS

La Tabla 13 representa los obtenidos en las pruebas, basandose en el modelo de calidad
FURPS.

Tabla 15: Valores obtenidos en las pruebas

Parametros Valores
Tiempo de respuesta 2456 ms
Uso de recursos 15%
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4.3 Discusion

La eleccion del framework Ruby on Rails en el desarrollo del sistema de inventario tuvo un
impacto significativo. Ruby on Rails fue seleccionado por su eficiencia y por facilitar el
desarrollo agil de aplicaciones web robustas. Para la evaluacion de los indicadores de
rendimiento de la aplicacion, se utilizo la herramienta JMeter. Esta decision permitio llevar
a cabo un anélisis detallado y preciso del comportamiento del sistema bajo distintas
condiciones de uso, garantizando que la aplicacion desarrollada cumpliera con los estandares
del modelo de calidad FURPS.

Al comparar los resultados obtenidos con los criterios establecidos por el modelo FURPS,
se comprob6 que el desempefio del sistema fue satisfactorio y acorde a las expectativas de
rendimiento. En cuanto a los tiempos de respuesta, el sistema mostré un promedio de 2456
ms, situandose dentro de los limites aceptables segun las directrices de FURPS. Ademas, el
consumo promedio de recursos del sistema, incluyendo CPU, RAM y almacenamiento, fue
del 15%, lo que refleja un uso eficiente y optimizado de los recursos disponibles.

Estos resultados subrayan la alta calidad y eficiencia del sistema desarrollado, validando la
eleccion de Ruby on Rails como framework y confirmando la efectividad de las
metodologias utilizadas para el desarrollo y evaluacion de la aplicacion. La capacidad del
sistema para manejar multiples solicitudes concurrentes sin errores, manteniendo tiempos de
respuesta adecuados y un consumo moderado de recursos, es indicativa de su estabilidad y
rendimiento robusto.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Las investigaciones analizadas sobre diferentes implementaciones de Ruby on Rails
han demostrado que este framework es altamente eficiente y versatil para el
desarrollo de sistemas de inventario. Su estructura basada en Ruby ha facilitado la
creacion de una aplicacién web robusta y escalable. Rails, con su ORM integrado y
sistema de plantillas, ha sido la solucion ideal para este proyecto, permitiendo un
desarrollo réapido y organizado que se ajusta perfectamente a las necesidades
especificas del sistema de inventario.

En la implementacion del sistema de inventario para American Lambster, se utilizd
PostgreSQL para la gestion de la base de datos, mientras que en el frontend se
emplearon plantillas y formularios de Rails, junto con lenguajes como JavaScript,
HTML y CSS para manejar las interacciones. En el backend, el entorno de desarrollo
de Rails fue aprovechado de manera eficiente, beneficidndose de su compatibilidad
con metodologias agiles como SCRUM. Este enfoque integral permitid una
organizacion efectiva del proyecto, asegurando que cada componente del sistema
funcione de manera cohesiva.

Las pruebas de rendimiento realizadas con JMeter, fundamentadas en el modelo de
calidad FURPS, demostraron que la aplicacion web desarrollada cumple con todos
los criterios establecidos. Con un total de 450 iteraciones distribuidas en 5 modulos,
los resultados mostraron un tiempo de respuesta promedio de 2456 ms y un consumo
de recursos del 15%. Estos resultados confirman que la aplicacion es estable y capaz
de manejar las operaciones solicitadas.

Durante las pruebas de rendimiento, se observéd que el sistema de inventario para
American Lambster tiene un rendimiento adecuado, pero existe la posibilidad de que
en escenarios de alta demanda o crecimiento en el volumen de datos, el sistema pueda
experimentar una mayor carga. Por lo tanto, la escalabilidad del sistema es un factor
crucial para asegurar su estabilidad a largo plazo.

Dado que el sistema de inventario es una herramienta clave para la gestion operativa
de American Lambster, es fundamental que los usuarios y administradores del
sistema estén familiarizados con sus funcionalidades para asegurar un uso eficiente
y efectivo. Esto también garantiza una mejor gestion del inventario y la toma de
decisiones informadas dentro de la empresa.

5.2 Recomendaciones

Dado el éxito de Ruby on Rails en este proyecto, se recomienda continuar utilizando
este framework para futuras ampliaciones o desarrollos adicionales dentro del
sistema de inventario. Ademas, se sugiere explorar nuevas funcionalidades y
bibliotecas que el ecosistema de Rails ofrece, como herramientas de optimizacion de
rendimiento y seguridad, para maximizar la eficiencia del desarrollo.
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Para garantizar una mayor cohesion y rendimiento en futuros proyectos, se
recomienda realizar revisiones periodicas del cédigo y la arquitectura del sistema,
centrandose en el uso eficiente de PostgreSQL y Rails. También seria beneficioso
optimizar las interacciones frontend-backend para asegurar que la comunicacion
entre ambos sea rapida y eficiente. Esto puede incluir mejoras en la carga asincrona
de datos y optimizacion de la gestion de formularios.

Aunque los resultados de las pruebas fueron satisfactorios, se recomienda realizar
una optimizacion adicional en las operaciones relacionadas con el listado de
productos y materias primas, que mostraron picos significativos en los tiempos de
respuesta. Se sugiere implementar técnicas de optimizacion de consultas SQL y
revisar la eficiencia del codigo en estas areas para asegurar un rendimiento mas
uniforme, especialmente en escenarios de alta demanda.

Es aconsejable implementar herramientas de monitoreo continuo una vez que el
sistema esté en produccion. Esto permitird identificar en tiempo real posibles
problemas de rendimiento y ajustarse a la demanda de los usuarios. Ademas, se
deberia planificar la escalabilidad del sistema para asegurar que pueda manejar un
aumento en el volumen de datos y usuarios sin comprometer su estabilidad y
rendimiento.

Se recomienda establecer un programa de capacitacion continua para los usuarios y
administradores del sistema. Este programa debe incluir sesiones periddicas de
actualizacion sobre las nuevas funcionalidades, mejores practicas en el uso del
sistema y soporte técnico. Esto asegurarad que todo el personal esté capacitado para
aprovechar al maximo las capacidades del sistema, contribuyendo asi a la
optimizacion de la gestion del inventario.
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ANEXOS
Anexo 1: Acta de entrega-recepcion del sistema

AMERICAN“ LAMBSTER

IN GOD WFE TRUST

CERTIFICADO

A peticién de la parte interesada, yo Sr. Edison Sanisaca Yugcha administrador de

la empresa American lambster encargado de la parte administrativa de nuestra
empresa,

Certifico:

Que el sefior LUIS JAVIER YUGCHA TISALEMA, portador de la cedula de
ciudadania No 1805342886, estudiante de la carrera de tecnologias de la
informacién de la facuttad de ingenieria de ta Universidad Nacional de
Chimborazo, entrego el sistema web como parte de su trabajo de titulacion
denominado: APLICACION WEB PARA LA GESTION DE INVENTARIO DE LA
EMPRESA “AMERICAN LAMBSTER” UTILIZANDO LA TECNOLOGIA RUBY ON
RAILS.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad. Facultando al interesado
hacer uso del presente, para los fines que crea conveniente.

Ambato. 22 de octubre de 2024

Sr. Edison Sanisaca

Administrador Americam Lambster
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Anexo 2: Manual de usuario

Manual del sistema web de inventario para la empresa “American Lamshter™

Wersion 1.0
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1. Introduccion

Este manual de usuaric proporciona una guia detallada para utilizar el sistema de inventario
desarrcllado en Ruby gy, Bails para American Lambster, Dizefiado para facilitar la gestién de
productos ¥ materias primas, el sistema permite a los administradores v usuvarios realizar tareas
esenciales como el ingreso de datos, la generacion de reportes v la consulta de inventarios de
manera eficiente. A través de este manual los wsvarios encontraran instrucciones claras y
concisas sobre como navegar por las distintas funciones del sistema, asegurando un uso Sptimo
v eficaz de la plataforma. Este manual esta dirigido tanto a usvarios nuevos como a
administradores que buscan maximizar el rendimiento y la vtilidad del sistema en su operativa
diaria.

2. Vision general del sistema

El zistema de inventaric desarrollado para American [ambster tiene come objetivo optimizar la
gestion de productos y materias primas, proporcionande a los administradores ¥ usuarios una
herramienta eficiente y facil de usar. Basado en el framewnrk Fuby op Bails. ] sistema permite
realizar funciones criticas comeo el registro de nueves productes, la actualizacion de inventarios
¥ la generacion de reportes detallados. Ademas, el sistema estd disefiado para asegurar una
experiencia de usuario intuitiva, garantizando que tanto los administradores como los wsuarios
poedan acceder v gestionar la informacion de manera rapida y precisa.

El sistema se estructura en varios médulos clave, que incluyen el manejo de usuarios, el ingreso
de productos v materias primas, v la generacion de reportes. Cada modulo ha sido disefiado para
maximizar la eficiencia v ofrecer una funcionalidad completa, con controles de acceso zegin el
rol del usuario. El uso de la metodologia dgil SCETUM durante el desarrollo ha permitido azegurar
la adaptabilidad v escalabilidad del sizstema lo cual es ezencial para responder a las necesidades
cambiantes de American Lamhbater. Ademas el sistema ha sido evaluado exhaustivamente en
términos de rendimiento, garantizando asi su estabilidad v confiabilidad en condiciones de uso
intensivo.
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3. Administrador
Pantalla principal

La pantalla principal del sistema es la siguiente, donde se muestra el inicio de sesion

AMERICANYY, LAMBSTER

#) Iniciar sesion

Acceso al panel de administrador

Al iniciar la sesion se accede al panel de administrador, donde se observa el e-mail, rol, sucursal
y acciones.

GestonProducios

Usuarios

wnunh LAMBSTER

B P ’. 5 0 049 ' < bow s ~bawcw N O
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Ingresar productos

Al seleccionar la opcion “Productos™ se despliega la pantalla para el ingreso de “Nuevo
producto”.

e

GesbonProductos

Productos

Morvw Prada v

Nomere Canegoria Too Fote Cantided en Sasch

WIKAN“ LAMBSTER
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Nuevo Producto

La pantalla para ingresar Nuevo Productn despliega 1a informacion a ingresar: Detalle.
Categoria, Tipo, Foto, Cantidad en stock, finalmente se da clic en “Crear producto™ para
guardar la informacion.

Nuevo Producto
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Actualizar producto

La pantalla para editar productn  despliega la informacion a ingresar: Detalle. Categoria, Tipo,
Foto, Cantidad en stock, finalmente se da clic en “Actualizar producto™ para guardar la
informacion.

GesdtonProoucios

Editar Producto

g MU | M3 W R MCCORat TG ARk
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Ingresar Materia Prima

Al seleccionar la opcion “Materia Prima™ se despliega la pantalla para el ingreso de “Nueva
Materia Prima”, la informacion ha ingresar es: Nombre, Unidad, Cantidad en stock y Foto.

GestonProducios o Cunr soun l
Materia Primas

Nomdee Urdae Cartidad en Stoch Fo

EBeo S ) [ m

Ml[t\‘ LAMBSTER
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Generar reportes

Al seleccionar la opcidn “Dashhoard”. el administrador puede usar el Filtro por sucursal para
obtener graficos de Productos v Materia prima.

GostionProductos o Conmr powon

MIIIKA‘lh LANBSTER

Total: 1

B Dertowd

oo Producies

R Madoras o
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4. Operario
Inicio de sesion

El operario accede a la pantalla de inicio ingresa sus credenciales. |

AMERICANYS CAMGSTER

+) Iniciar sesion
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Visualizacion de productos disponibles

El operaric puede visualizar la informacion de los productos

Ge1orPTocucios @ s |
Productos
auncan W (aussTen
Gamare Camegeria Toe ) Carad o8 Shoet
B O - . 50 w20 9 O MmNl A B oo e “_';_. o

Visualizacion de materia prima disponible

El operario puede visualizar la informacion de la materia prima.

GastonProducios
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Dashboard de operario

El operario también puede visualizar el reporte de los productos v materia prima.
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