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INTRODUCCION

El avance de las tecnologias de informacion hace que el usuario mas sencillo y sin
conocimientos requiera de ellas, con el fin de realizar de manera metodolégica y
ordenada la administracion de sus negocios; es por esto que a partir de una
necesidad basica sacamos el provecho para desarrollar una aplicacién de

software que cumpla con los requerimientos solicitados por el usuario.

En este caso se mostrara las caracteristicas basicas para el desarrollo de un
modulo de inventario que permitira llevar la administracion y control del mismo
para el almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA”.

En este proyecto se mostrara la metodologia que se llevo a cavo en la realizacion
del modulo de compras sobre el desarrollo y las caracteristicas del analisis, disefo

e implementacién del mismo.



1. TEMA

Por medio de los conocimientos adquiridos durante la preparacién recibida de la
universidad Minuto de Dios se realizo como proyecto la creacién de un prototipo
de un sistema de informacién para el manejo oportuno y veraz de la
administracién del almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA” donde inicialmente se
entregara funcional el modulo de compras para la administracion del inventario.

Se creara este sistema de informacidén para satisfacer las necesidades actuales
del almacén y a través del desarrollo total de los médulos del inventario dejar

funcional el sistema para la administracién oportuna del almacén.



2. ANALISIS DEL PROBLEMA

Una sociedad familiar esta poniendo en marcha la creacion de un almacén que se
dedicara a la distribucion de productos para autos; ya se cuenta con el capital y el
lugar donde se llevara a cabo dicho proyecto; sus propietarios desean
implementar una aplicacién de software pequefa que les permita administrar los
ingresos y egresos del almacén ya que ven la necesidad de manejar de forma
organizada los datos referentes a facturacion tanto de compras como de ventas,
es necesario manejar un inventario eficaz de los productos comercializados en el
almacén, se desea también que a partir de los datos almacenados les permita
analizar las ganancias para la toma oportuna de decisiones referentes al almacén.
Por ahora la gestién se realiza registrando los datos en un cuaderno contable
manualmente por los administradores del almacén, esto hace que la consulta de
existencias de los articulos comercializados sea lenta y de igual manera ocurre en
el momento de calcular las ganancias del mes.

Es por esto que surge implementar una aplicacién que les permita realizar esta

gestion de manera sencilla y rapida.



3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

Crear una solucién de software a la medida que permita a los usuarios del
almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA” la administracién organizada de sus
facturas, inventario y gestién de ingresos y egresos relacionados con la venta de
partes para autos a través de una forma Util, agil y practica para facilitar la consulta

de datos y la toma de decisiones.

3.2 Objetivos especificos

> Identificar las necesidades de los usuarios referentes a la solucién de
software que desean se realice para ingresar, modificar y consultar de forma
ordenada los datos referentes a la administracién de ingresos y egresos del

almaceén.

> Analizar todas las caracteristicas deseadas y necesarias para el desarrollo
de la aplicacion de software que permitan satisfacer de manera adecuada los
requerimientos de los usuarios para el manejo de datos del almacén y toma de
decisiones.

> Planear una estrategia de trabajo que nos permita estimar el tiempo que
sera necesario para el desarrollo del modulo de administracién de ingresos y
egresos del almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA” y asi ejercer un control

sobre el avance del mismo.



> Ingeniar un disefio practico donde se mostrara la estructura, funciones e
interacciones de los elementos del sistema referente a la aplicacion de software
que se desea implementar teniendo en cuenta los requerimientos y recursos
existentes a partir de la necesidad de los usuarios del almacén.

> Poner en marcha la construccién y elaboracion de los distintos elementos
del sistema prototipo del modulo de inicial de compras del almacén teniendo en
cuenta los requerimientos de los usuarios, el analisis respectivo de los datos

involucrados y el disefio basico del sistema.

> Implantar el disefio del modulo de administracién construido para sus

respectivas pruebas y de esta forma efectuar su correcta ejecucion.

> Dejar funcional el modulo de compras inicialmente, con sus respectivos

documentos que harian complemento como guia de uso del mismo.



4. MARCO REFERENCIAL

4.1 Marco Teorico

Modelo de Construccion de Prototipos

El paradigma de construccién de prototipos comienza con la recoleccion de
requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen los objetivos globales
para el software, identifican los requisitos conocidos y las areas del esquema en
donde es obligatoria mas definicion. Entonces aparece un «disefio rapido». El
diseno rapido se centra en una representacion de esos aspectos del software que
seran visibles para el usuario/cliente (por ejemplo: enfoques de entrada y formatos
de salida). El disefio rapido lleva a la construccion de un prototipo. El prototipo lo
evalla el cliente/usuario y se utiliza para refinar los requisitos del software a
desarrollar. La iteracién ocurre cuando el prototipo se pone a punto para satisfacer
las necesidades del cliente, permitiendo al mismo tiempo que el desarrollador
comprenda mejor lo que se necesita hacer. (Pressman, 2002, pag. 23)

4.1.1 Manejo de los datos

Para la realizacion de este proyecto tendremos en cuenta los conceptos
concernientes a la programacién orientada a objetos ya que nos permite realizar
una mejor encapsulacion de los datos para garantizar la seguridad de los mismos
ya que a medida que pasa el tiempo se debe implementar mayor seguridad dentro

de los sistemas de informacion.

Cuando se trabaja la programacion orientada a objetos se realiza a través de
clases donde cada una de ellas lleva las caracteristicas de los objetos que
intervienen en el sistema y a su vez estas caracteristicas pueden ser heredadas
esto con el fin de una manipulacion de datos méas efectivo y evitar la redundancia
de datos.



Dentro de la orientacién a objetos se identifican una serie de conceptos o ideas

como los atributos y las operaciones, quienes conforman una clase.

Segun Pressulan una clase se define como sigue (2002, 346)

Una clase es un concepto OO que encapsula las abstracciones de
datos y procedimientos que se requieren para describir el contenido y
el comportamiento de alguna entidad del mundo real.
Una segunda descripcién de clase corresponde a una generalizacién o
coleccion de objetos similares los cuales existen dentro de la misma (IBID).
Un objeto al ser considerado un ejemplo del mundo real también recibe el
nombre de miembro o instancia (IBID, 345).

Otros de los conceptos de orientacion a objetos se refiere al encapsulamiento
el cual consiste en el empaquetamiento de la informacién bajo un nombre y

asi reutilizarse como un componente del programa (op.cit).
Un concepto mas ajustado a clases puede ser (IBID ,346):

Puesto de otra manera, una clase es una descripcién generalizada (por ejemplo,
una platilla, un patrén o un prototipo) que describe una coleccion de objetos
similares. Por definicién, todos los objetos que existen dentro de una clase
heredan sus atributos y las operaciones disponibles para la manipulacion de los
atributos. Una superclase es una coleccion de clases y una subclase es una

instancia de una clase.

El encapsular los datos y las operaciones trabajando en un Unico paquete
proporciona beneficios como:

- Ocultacién de datos al mundo exterior, para reducir la propagacion de
efectos colaterales cuando se realizan cambios.

- La clase al ser una entidad sencilla permite manipular datos y operaciones
facilitando la reutilizacién de componentes.

- El encapsulamiento de datos permite simplificar la interaccion y el
acoplamiento del sistema para reducir los procesos. (IBID, 348).

10



Los elementos de un sistema de informacion inicialmente

Para identificar los elementos de un modelo de objetos se debe realizar un analisis
sintactico gramatical en la narrativa del sistema que se va a construir. (IBID, 350).

Los objetos pueden ser mostrados como:

Entidades externas: Por ejemplo: otros sistemas, dispositivos o personas.
Cosas: Por ejemplo: Informes o presentaciones, etc.

Ocurrencias o sucesos que pueden ocurrir dentro del contexto de una
operacion en el sistema.

Unidades organizacionales: divisiones o grupos relevantes en una
aplicacion.

Lugares que pueden establecer un contexto del problema y la funcion
general del sistema.

Estructuras que definen las clases y los objetos y sus relaciones.

(IBID, 351)

Estos objetos se determinan subrayando cada nombre o clausula nominal e

introduciéndola en una tabla simple destacando los sinénimos de sus atributos.

(op.cit).

Teniendo en cuenta los objetos son ejemplos de una clase cualquiera, la accion de

crear un objeto a partir de una clase se llama instanciar. Para la creacién de un

objeto se tiene que describir una instruccion especial que puede ser distinta

dependiendo al lenguaje de programacién, como por ejemplo

Micoche= newCoche() ... Con la palabra new especificamos crear una instancia
(IBID, desarrolloweb.com)

http://www.desarrolloweb.com/articulos/499.php
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4.1.2 Almacenamiento de datos

Para realizar el almacenamiento de los datos se utilizara el gestor de base de
datos MYSQL el cual esta definido como:

“SQL, Structure Query Language (Lenguaje de Consulta Estructurado) es un
lenguaje de programacién para trabajar con base de datos relacionales como
MySQL, Oracle, etc.

MySQL es un interpretador de SQL, es un servidor de base de datos.

MySQL permite crear base de datos y tablas, insertar datos, modificarlos,
eliminarlos, ordenarlos, hacer consultas y realizar muchas operaciones, etc.,
resumiendo: administrar bases de datos.

Ingresando instrucciones en la linea de comandos o embebidas en un lenguaje
como PHP nos comunicamos con el servidor. Cada sentencia debe acabar con
punto y coma (;).

La sensibilidad a mayusculas y mindsculas, es decir, si hace diferencia entre ellas,
depende del sistema operativo, Windows no es sensible, pero Linux si. Por
ejemplo Windows interpreta igualmente las siguientes sentencias:

create database administracion;
Create DataBase administracion;

Pero Linux interpretara como un error la segunda.

Se recomienda usar siempre minusculas. Es mas el sitio mysglya.com.ar esta
instalado sobre un servidor Linux por lo que todos los ejercicios deberan
respetarse mayusculas y minusculas” (MYSQL YA).

El trabajar el almacenamiento de los datos en forma organizada nos permitira
evitar redundancia de datos donde se debe implementar integridad referencial con
las cuales se determinan las reglas para relacionar dichos datos.

En MYSQL podemos referenciar unos datos con otro a través de llaves primarias o
llaves foraneas segun sea el caso.

12



4.2 Marco Conceptual
Arquitectura de capas: es un método de programacién que permite separar el
proceso de la siguiente manera:
Almacenamiento: Es el analisis y el diseno de la base de datos.
Presentacion: Interfaz grafica del usuario.
Negocio: Capa de procesamiento de datos.

Elemento u objeto: son los datos que intervienen en el sistema.

Operaciones y relaciones: Son los procesos entre los datos que se llevaran a cabo

dentro del sistema de informacion.

Objetos de procesamiento: son aquellos que permiten el tratamiento de datos

como pueden ser capturar, modificar, consultar y eliminar de los mismos.

Informacién: es el resultado de las operaciones realizadas y mostradas al final de

un proceso.

Atributos: son las caracteristicas de las variables.

Comportamientos: propiedades de los métodos.

Métodos: conjunto de instrucciones con un objetivo definido.

Herencia: derivacion de las caracteristicas y propiedades de una clase en otras
clases. Permite transferir atributos y métodos.

Instanciar: es obtener un objeto y colocarlo dentro de un contenedor.

13



4.3. MARCO ORGANIZACIONAL

El almacén fue creado a mediados del mes de febrero de 2010 con la razén social
“ALARMAS Y RADIOS SOATA”, sociedad familiar que se encargara de vender e

instalar partes para autos como radios, alarmas eleva vidrios, etc....

La organizacién cuenta de 6 socios quienes son los administradores del sistema y

quienes interfieren directamente con el funcionamiento del mismo.

Es por esta razén que todos tendran acceso al sistema de informacién y seran los

directos involucrados con el aplicativo.

14



5. ALCANCE

El modulo de inventario a desarrollar para la gestién de ingresos y egresos del
almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA” serd una estructura centralizada,
desarrollada in-situ en primer instancia, para manejarla posteriormente bajo
ambiente cliente-servidor.

Se construira bajo la plataforma de desarrollo JAVA con la herramienta NetBeans
y servidor de aplicaciones Apache TOMCAT, en un paradigma Orientado a
Objetos.

Manejara arquitectura de capas ya que el aplicativo trabajara un entorno WEB
que tendra:

- Almacenamiento (Anadlisis y disefio de la BD).

 Negocio (Interfaz de procesamiento de datos).

- Presentaciéon (Interfaz grafica del usuario).

Se entregara funcional todo el modulo de compras del inventario donde se
manejara le ingreso de los articulos y actualizara sus existencias también al
realizar el desarrollo total del proyecto incluira la administracién de ingresos y

egresos para un manejo eficaz del almacén y la toma de decisiones.

15



6. SISTEMA ACTUAL COMPRAS

6.1. Diagrama caso de uso

Fegstrar dato de compra en Cusderna de comgias

1
Registrar venta on cuaderno de ventas

L&

6.2. Diagrama Secuencial
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7. SISTEMA PROPUESTO
7.1. Diagrama de caso de uso

11 1hg1asal
<<mc\|;ﬂe
1.1 Nuevo <<|ch_ude”

Compra |

142Guardar )------=-====~= === mmmm = > BD Compras
-

'
'

'

I

'

I

'

_________________________ '

l '

i '

1.2.2.1 Por <<ingludergs” 1.2.2.1.1 ' !
<<mc|ude> detalle Digitar dato | '
1 '

— “_Eldgﬂ_di’_ (122 . : '

Esp «lncllmha»= : :

— |

usuario ! 122.2P el .
Consultar
oo ssneluderr 4
1.4 El
7.2. Diagrama secuencial
PROVEEDOR USUARIO ARTICULO BD. COMPRA ARCHIVO

LEI : Compra de articulo()
: Entrega del articulo() |

;Lﬂ del articulo()
[

4 : Pago de la compra()
i 5 Entrega de Fact‘ln[]_h

6 : Registra la compra de articulal)

rActuallza axstencia de amcuc{}
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8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

l:cll:n--dmt,ﬂ-h.r_._lml_-. =

=
=

El%’-ll}SESEﬁEﬁ?ﬁﬁﬂ@ﬁaﬁa;zﬁnl:l|

11 oct'08

18.0ct'00

25008

Nombra da tarea Duracidn |04 oct 08
PROYECTO DE SOFTWARE 52 dias :
Comunicacion - Analisis & dias

Analisis dal problema 1dia
Chjativos 1dia
Planaacion 4dizs
Actividades 4 dias
Ambite dal Software. 1dia
Formulacién de estrategias. 1dia
Ditarminacion o recursos. 1dia
Establecimiento dal plan da rabgjo. 1dia
Estimacion del proyecto de sofware 5dias
Digtarminacion de Requarimienios 1dia
Definicicn g a Alternativa de Solucidn 1dia
Diescripcidn dal Sistema Propussto 1dia
Esfudio da Vishilidad 1dia
Coniral 1dia
Modelado 2 dias
Diagramas UML 1dia
Diagramas de uso0 1dia
Diagramas de actvidades 1dia
Marca referencial 3 dias
Marco teorico 3dias
Marco organzacional 3 dias
Alcanca 1dia
Sistama propussto 5 dias
Arcuiteictura de la solucion da software 2 dias
Disafio de la solucion de software & dias
Esfructura de macanamianta 1dia
Intarfaz grafica 2dizs
Interfaz de procesamienios da daios 3dias
Desarrollo 15dias

mll
i
i1
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9. ARQUITECTURA DE LA SOLUCION DE SOFTWARE

9.1 Entidad Relacion Base de datos

ﬂ{:} crovecoadet_compra

ﬂﬁ £7CEC0 COMPras it id_detcompra : smalint{§)
% id_compra : int{11) 4 # cod_compra : int{11)
ooy sucursal [ fecha_com : date # cod_articulo : smallint(6) P
# id_suc : smalint{g) ——{# cod_suc : smallint(5) # cantidad : smallint{8)
[l nom_sucursal : varchar(40) El nro_faccom ¢ varchar{10) # vlr_unitzrio : int(11}
ﬂﬁ ooyecn. ciudad # cod_prov : smalintls) W # valor_com : int{11) # vir_total : int11)
% id_ciudad : smallint{&) =44 cod_ciudad : smalint{s)
# nombre : varchar{40) ) direccion : varchar(60)
# cod_depto : smallint(6) # telefonos : varchar{15)
oroyveco articule
=t id_articulo 1 smallint(£)
W:-'.:','an:.deparlmtanto m royeco.proveedor # descripion @ varchar(50)
£ id_depto : smalint(g) # id_prov : smalint(g) v ) ean : varchar(12)
# nombre : varchar{40) nombre_prov : varchar{80) # valor : int{11)
&l nit 2 varchar(12) # stock : smallint{s)
# existencias : smallint{8)
W vovecn det_venta
O sroyecoventa it id_detventa : int(11)
#id_vta:int(ll)  —AH cod_vta :int{11)
00 coyeco usuario M fecha via : date # cod_articulo : smalint{g)}-
i id_us: smalint{s)  +—€# cod_us : smalint(£) # cantidad : smallint{5)
5l nambre 1 varchar{15) # vIr_unitzrio : int{11)
5l apelido : varchar(15) # vIr_venta : int(11)
# cedulz 1 varchar{10) # gananci : int{11)

[ telefono : varchar(18)
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10.ANALISIS DE LA SOLUCION DE SOFTWARE

10.1 ESTRUCTURA DE ALMACENAMIENTO

La funcionalidad del sistema debe ser de almacenamiento de datos en MYSQL
que permita a través de métodos agiles de consulta la administracion del almacén

y un manejo oportuno y veraz del inventario de los productos comercializados.

10.2 INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Los requerimientos deben ser basicos al momento del uso del software ya que
tenemos como restriccion el conocimiento que tiene el usuario sobre el uso de
herramientas informaticas y ademas el costo del proyecto debe ser bajo ya que a
nivel de software y hardware se tiene presupuesto bajo y se requiere algo sencillo

sin necesidad de licenciamiento.

Por esta razén la interfaz grafica serd en un ambiente WEB ya que por estos

tiempos el usuario esta mas familiarizado con este entorno.

10.3 INTERFAZ DE PROCESAMIENTO DE DATOS

Se desea realizar una aplicacién que maneje un entorno de facil acceso para los
usuarios del sistema, que permita la administracién de los datos de una forma

rapida, segura, que el ambiente sea familiar y novedoso para su uso.
Por esta razén se construird bajo la plataforma de desarrollo JAVA con la

herramienta NetBeans y con servidor de aplicaciones Apache TOMCAT, en un

paradigama orientado a objetos

20



Formulaciéon de estrategias

El modelo a implementar en este desarrollo serd el de un modulo inicialmente de
el de “compras” que sera entregado como prototipo ya que a través del desarrollo
de esta aplicacién permitira presentar un avance del proyecto donde se mostrara
un disefio béasico al usuario final quien dara sus opiniones y por medio de estas
nos permitiremos realizar arreglos al sistema, ademas nos permitirda continuar
construyendo las otras partes del modulo de administracion del almacén
“ALARMAS Y RADIOS SOATA” con el fin de disminuir las posibles fallas en su

ejecucién final.

Se creara un sistema de informacién innovador que permita la interaccién facil
entre el usuario administrador del sistema y el computador para agilizar, mejorar el

manejo de la informacién y el procesamiento de datos.

Se analizaran los datos necesarios que se manejan en la administracion del
almacén para ser guardados y procesados en un una base de datos con un
ambiente HTML para una mejor organizacion y procesamiento de datos con el fin

de no dificultar la tarea del usuario final.
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11. DISENO DE LA SOLUCION DE SOFTWARE

11.1 ESTRUCTURA DE ALMACENAMIENTO

DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla: articulo
Descripcion: Tabla que almacena los datos referentes a los articulos comercializados por el almacén.

Campo Tipo Longitud |Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion

id_articulo smallint 6 Sl Sl Sl Sl Campo que es utilizado como llave primaria para
la identificacion del articulo el cual es incremental.

Descripcion varchar 50 No Sl Sl No | Campo que almacena el nombre del articulo,

ean varchar 12 Si No Campo que almace,na el cédigo de barras de
cada uno de los articulos.

valor Int 11 No No S No Campo que almacena el valor real del articulo

stock smallint 6 No No SI No Campo que almacena la cantidad minima que
debe haber por cada articulo.

existencias smallint 6 No S| S| No Campo que lleva el registro de las cantidades que

hay en el almacén de los articulos.

Nombre de la tabla: Ciudad
Descripcion: Tabla que almacena los datos de algunas ciudades de Colombia.

Campo Tipo Longitud |Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion
Campo que es utilizado como llave primaria para
id ciudad Smallint 6 Sl Sl Si Sl la identificacion de las ciudades el cual se
autoincrementa.
nom_ciudad Varchar 40 No Sl Sl No Campo que almacena el nombre de la ciudad.
cod_depto smallint 6 No No Sl Sl Campo que hace referencia a los datos del

departamento del cual pertenece la ciudad.
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Nombre de la tabla: Departamento.

Descripcion: Tabla que almacena los datos de algunos departamentos de Colombia.

Campo

Tipo

Longitud

Clave

Unicidad

Indexado

Obligatoriedad Descripcién
. . Campo que es utilizado como llave primaria para
id_depto Smallint 6 sl Sl Sl Sl la identificacién de los departamentos la cual se
autoincrementa.
nom_depto Varchar 40 No Sl Sl No Campo que almacena el nombre que identifica a

cada departamento.

Nombre de la tabla: Proveedor.

Descripcidn: Tabla que almacena los datos basicos de cada uno de los proveedores que suministran los articulos
para la venta en el almacén.

Campo Tipo Longitud | Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion
Campo que es utilizado como llave primaria para
id_prov smallint 6 Sl Sl Sl Sl la identificacion de los proveedores del almacén y
se autoincrementa.
nom_prov varchar 60 No S| SI No Campo que almacena la razén social de los
B proveedores.
nit varchar 12 No Sl No No Campo que almacena la identificacién de cada

uno de los proveedores.
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Nombre de la tabla: Sucursal
Descripcidn: Tabla que almacena los datos de las direcciones y teléfonos de cada una de las sedes de los

proveedores.
Campo Tipo Longitud | Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion
. . Campo que es utilizado como llave primaria para
'd_suc smallint 6 S| S| Sl Sl la identificacidon de cada una de las sedes donde
estan ubicados los proveedores del almacén.
Campo que identifica el nombre de las
nom_sucursal varchar 40 No No Si No sucursales correspondientes a cada uno de los
proveedores.
cod_prov smallint 6 No No Si Si Campo que hace referencia a la identificacién del
B proveedor y sus datos basicos.
cod ciudad smallint 6 No No S| Si Campo que hace referencia a la ciudad que
B pertenece el proveedor.
direccion varchar 60 No S| Si No Campo que almacena la direccion de los
proveedores.
telefono varchar 19 No SI S| No Campo que almacena los numeros telefénicos de

los proveedores.
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Nombre de la tabla: Compras.
Descripcion: Tabla que almacena los datos basicos de cada una de las compras realizadas de los articulos
comercializados por el almacén.

Clave

Unicidad

Campo Tipo Longitud Obligatoriedad | Indexado Descripcion

. . Campo que es utilizado como llave primaria que

'd_compra int R Sl Sl Sl Sl autoincrementa para la identificacion de cada una
de las compras realizadas por el almacén.

fecha_comp date - No No S| No Campo que almacena la fecha de la compra

B realizada por el almacén.

cod_suc smallint 6 No No S| Sl Campo que hace referencia a la sede del
proveedor al cual se le realizo la compra.

nro_faccom varchar 10 No Si Sl No Campo que almacena el niumero de factura con el
cual se realizo la compra.

valor_com int 11 No No g| No Campo que almacena el valor total de la compra

realizada.

Nombre de la tabla: Ventas.
Descripcion: Tabla que almacena los datos de las ventas realizadas por el almacén.

Clave

Unicidad

Campo Tipo Longitud Obligatoriedad | Indexado Descripcion
id vta int 11 g| g| g| S| Cam_po que es utlllzadq como IIa\{(? primaria que
autoincrementa para la identificacién de cada una
de las ventas realizadas por el almacén.
fecha date - No No Sl No Campo almacena la fecha de cada una de las
ventas.
cod_us smallint 6 No No | Sl Campo que hace referencia al cédigo del usuario

que realiza la venta.
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Nombre de la tabla: det_compra.
Descripcion: Tabla que almacena los detalles de cada una de las compras realizadas por el almacén.

Clave

Campo Tipo Longitud Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion
. . Campo que es utilizado como llave primaria que
id_detcompra int 11 S Sl Sl SI autoincrementa para la identificacion de cada uno
de los detalles de las compras realizadas por el
almaceén.
cod_compra smallint 6 No No Sl Sl Campo que hace referencia al cdédigo de compra
B realizada por el almacén.
cod articulo smallint 6 No No S| S| Campo que hace referencia al los datos del
B articulo comprado.
cantidad int 11 No No S| No Campo que almacena la cantidad de articulos
comprados por cada detalle.
int 11 No No Sl No Campo que almacena el valor de compra de cada
vlr_unitario uno de los articulos.
vir_total int 11 No No Sl No Campo que efectla la operacion del valor total de

la compra del articulo segun la cantidad.
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Nombre de la tabla: det_venta.
Descripcion: tabla que almacena los detalles de cada una de las ventas realizadas por el almacén.

Campo Tipo Longitud |Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion
. . Campo que es utilizado como llave primaria que
id_detventa int 11 Sl Sl Sl Sl autoincrementa para la identificacién de cada uno
de los detalles de las ventas realizadas por el
almaceén.
cod vta int 11 No No S| S| Campo que hace referencia al cédigo de venta
B realizado por el almacén.
cod articulo smallint 6 No No S| S| Campo que hace referencia a la identificacién del
B articulo vendido.
cantidad smallint 6 No No S| No Campo que almacena el nimero de los articulos
vendidos.
int 11 No No S| No Campo que almacena el valor real de venta del
vlr_unitario articulo.
vlr venta int 11 No No S| No Campo que efectla la operacion del valor total de
B la venta del articulo segun la cantidad.
ganancia int 11 No No Sl No Campo que almacena la ganancia de la venta.
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Nombre de la tabla: usuario.
Descripcidn: Tabla que almacena los datos basicos de los usuarios que interactuaran con el sistema y ademas
quienes realizaran ventas en el almacén.

Campo Tipo Longitud |Clave | Unicidad | Obligatoriedad | Indexado Descripcion

. . Campo que es utilizado como llave primaria que

'd_us smallint 6 Sl Sl Sl Sl autoincrementa para la identificacion de cada uno
de los usuarios del sistema.

nombre varchar 15 No No S| No Campo que almacena el nombre de los usuarios
que interfieren en la administracién del almacén.

Apellido varchar 15 No No Si No Campo que almacena el Apellido de los usuarios
que interfieren en la administracién del almacén.

cc varchar 10 No S| S| No Campo que almacena la identificacién de cada
uno de los usuarios.

dir_us varchar 22 No S| No No Campo que almacena la direccion de la casa de
cada uno de los usuarios.

tel_us varchar 18 No Si S| No Campo que almacena los numeros telefénicos de

los usuarios.
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11.2 Interfaz Grafica De Usuario

INGRESO A LA APLICACION

Pantalla principal

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox

o ).
Archivo Editar Ver Higtorisl Marcadores Herramientss Ayuda
D C 72y ([ http://localnost8084/Medulo_inventario/indexjsp 77 | |28~ Google P
2 Més visitados b Comenzar a usar Firefox 5. Ultimas noticias

| [E] Modulo Inventario % | i, localhost / localhost / proyecto | ph.. ¢ | + |

MODULO DE INVENTARIO "ALARMAS Y RADIOS SOATA"

DESARROLLADQ POR:

Elsy Andrea Rodriguez Cuevas

Terminade

#0

Esta grafica la pantalla principal del programa...
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Descripcion Del Modulo De Compras

Pagina de inicio

La soluciéon de software tiene como funcional el modulo de compras donde se
puede ingresar a través del mend inicial.

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox =

Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Herramientas Ayuda

N el 2 ([ httpy//localhost:8084/Modulo_inventario/indexjsp 77 | |28~ Google P

£ Més visitados %P Comenzar a usar Firefox 3, Ultimas noticias

| [Z] Modulo Inventario % | i, localhost / localhost / proyecto | ph.. ¢ | + | =

MENU PRINCIPAL

MODULO DE INVENTARIO "ALARMAS Y RADIOS SOATA"

DESARROLLADQ POR:

Elsy Andrea Rodriguez Cuevas

Terminade

#0
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Ingresar compras

@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox = e
Archivo ditar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@ - 72 | [#] http://localhost8084/Modulo_inventario/indexjsp 7 7| |2~ Google »
£ Més visitados P Comenzar a usar Firefox 5 Ultimas not ticias

[#] Medulo Inventario % | 4 localnost / localhost / proyecto | ph.. x| =

1 = = = SICIKER POWeTrb ASS

MENU PRINCIPAL _ -
INGRESO DE COMPRA DE ARTICULOS
Numero de compra: 0
[Fecha [Numero de
Proveedor: Sucursal factura de compra
DD-MNM-AAAA
Acrilujosr - -
ARTICULO CANTIDAD VALOR_UNITARIO VALOR TOTAL
Alarma - Variable valor Calcula total art
Alarma - Variable valor Calcula total art
Alarma - Variable valor Calcula total art
IVALOR TOTAL COMPRA Calcula total compra
Termina do #£ 0

En la opcion de ingreso compras encontrara en el formulario listas desplegables
donde se seleccionaran datos como Proveedor, sucursal y articulo...

También se debe ingresar como la fecha de compra y numero de factura de
compra y la cantidad de los articulos comprados... El resto de campos se
diligenciaran automaticamente como el valor de los articulos y el valor total de la
compra. Todos los datos son requeridos para ser almacenados correctamente al
sistema.
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Consultar Compras

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox

=
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientss Ayuda
B C 72y ([F httpi//localhost8084/Modulo_inventario/indexjsp e BE p
£ Més visitados P Comenzar a usar Firefox 5 Ultimas not ticias
| [#] Medulo Inventario % | 4 localhost / localhost / proyecte | ph.. x| = | -
CALARNAS i‘
MENL PRINCIRAL CONSULTA DE COMPRAS
U N N R e
Ultimas generadas ] [ Numero de compra
Termina do #£ 0

En esta imagen se muestra que se puede realizar dos tipos de consulta como son:

Ultimas generadas o por nimero de compra

Ultimas generadas

Muestra el listado de las ultimas compras registradas en el sistema y de igual

manera permite consultar cada uno de los detalles de la compra seleccionada.
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(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

B C £y [ [# http://localhost:8084/Madulo_inventario/indexjsp o

[*] - Google

Al

£ Mas visitados # Comenzar a usar Firefox 5, Ultimas noticias

| [ Modulo nventario x| 4 localnost / localhost / proyecto | pha. |

il

MENL DRINCIRAT, CONSULTA DE COMPRAS
[ SN R N Siine o1 i i St
Ultimas generadas H Numero de compra
LISTADO GENERAL DE COMPRAS REALIZADAS
Nro Focha Pidivadans Nro Factura Valor total de la Salsociain
Compra | Compra compra
1 2010-06-10 [ARANI 1234 30000
3 |2010-06-15 [Colmac N.A. 123436 60000
[+ [2010-06-10 [ARANI [1780 [10000
[s [2010-05-15  [Acrilujosr [2345 [130000
Terminado # 0
Consultar detalle
Se debe seleccionar la Compra para ver los detalles que seran mostrados de la
siguiente manera
@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox = | 6 .

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Hemamientas Ayuda

2 C £y [[E http:/flocalhost8084/ Modulo_inventario/indexjsp

Y7 - (M- Google o

2 Mas visitados P Comenzar a usar Firefox 5, Ultimas noticias

| [F] Modulo Inventario x| i localhost / localhost / proyecto | ph... % \_‘-l =)

|

N3

n

__ KENNWOOD g - AKICKER pOW@I’b/\SS s
MENU PRINCIPAL CONSULTA DE COMPRAS
EESURSTRAFRABAIRI ™ W N W b Gl i i L i

Ultimas generadas ] [ Numero de compra

Los articulos de la compra: 1 son:

‘ descripcion ‘ cantidad ‘ valor unitario | Valor total
[Bloqueo 40 [1000 [s0000
[Parlante 460 B [12000 [36000
[Cable Parlante [0 [1100 7 [40000

Terminado #Q 33



Consultar por numero de compra

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox =
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda
] 72 |[F] hitpi/localhost:a084/Madulo_inventario/indexjsp 77 -] (2B~ Google P

£ M3s visitados P Comenzar a usar Firefox 5, Ultimas noticias

| [ Modulo nventario x | 4 localnost / localhost / proyecto | pha. |

1

CONSULTA DE COMPRAS

FERSAREREMAANS ™ 0 \ ' a R e

Ultimas generadas ] [ Numero de compra

Digite el numero de compra: 2|

Terminade

De igual manera Mostrara los detalles relacionados con la esa compra.

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox = | B e
Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Herrzmientas Ayuda

- C 4 [ http://localhost8084/Modulo_inventario/indexjsp 77 - [#- Google o

18 Mas visitados 4% Comenzar 3 usar Firefox 5, Ultimas noticias

|

| [E Modulo Inventario x| 4 localhost / localhost/ proyecto | ph... x |_~|

I3

n

1

CONSULTA DE COMPRAS

(. 2 A RN Sl ol s it

Ultimas generadas ] [ Numero de compra

Los articulos de la compra: 3 son:

‘ descripcion ‘ cantidad | valor unitario ‘ Valor total
[Bloqueo E [30000 looo00

Terminado # Q

# 0
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Modificar y eliminar compras

Se debe digitar el numero de compra que se desea modificar asi:

(@ Modulo Inventario - Mezilla Firefox Lo 6 ]
Archivo Editar Ver Historial Marcadores Hermamientss Ayuda
- C 72y ([ httpy//localhost:8084/Modulo_inventario/indexjsp Y7 -] (M- Googie A

8 Més visitados % Comenzar a usar Firefox 3 Ultimas noticias

i [T

| [ Modulo Inventario x| 4. localhost / localhost / proyecto | pha. |

m

1

MENU PRINCIPAL MODIFICAR Y ELIMINAR COMPRAS
;
Totgie ol mpieds Aol v
Terminado # 0
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Pantalla de modificacion y eliminacion.

(@ Modulo Inventario - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

B c 72t ([# hitp/localhost:a084/Madulo inventario/indexjsp - 3_;-‘]v_sua,fe_s AP
£ Més visitados P Comenzar a usar Firefox 5 Ultimas not ticias
| [ Moo tventario x | s tocanest locavost proyeco i x | + -
ALARNIASINGE=FAY S F
-~
BIKICIKER pOwWerbAss [
Los datos de la compra numero: 1 son:
Lafecha de la compra: 2010-06-10 son:
El proveedor es: ARANI
El mumero de la factura de compra es: 1234
El valor de total de la compra es: 30000
‘ descripcion ‘ cantidad ‘ valor unitario | Valor total ‘ Seleccionar
[Blogueo [0 [1000 [40000 [o =
Parlante 460 3 12000 36000
Cable Parlante || 40 1100 140000
Que desea realizar:
[ Modificar compra H Eliminar Compra ]
[ Medificar detalle ][ Eliminar detalle ] L4
Termina do #£ 0

Donde podemos modificar:
El numero de factura de compra
Cantidad de articulos comprados dentro del detalle

Para eliminar podemos:

Eliminar un detalle de una compra.

Eliminar una compra siempre y cuando no existan relacionados detalles a la
compra.
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Mensajes De Error

Cuando un campo es requerido aparecera:

-

La pagina en http://localhost:8084 dice:

==

Han ccurride los siguientes errores
£ - desc este campo es requerido

Aceptar

Cuando un campo debe ser numérico aparecera:

-

La pagina en http://localhost:8084 dice:

==

Han ccurrido los siguientes errores
£ - val Debe ingresar un numero en este campo.

| Aceptar |

Cuando un campo debe ser seleccionar un detalle aparecera:

-

La pagina en http://localhost:8084 dice:

|

| Aceptar | ’ Cancelar ]

0 Debe seleccionar realizar los cambios a la compra
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11.3 INTERFAZ DE PROCESAMIENTO DE DATOS

Clases del sistema

Article

public class articulo {
protected int id_articulo;
protected String descripcion;
protected String ean;
protected int valor;
protected int stock;

protected int existencias;

public articulo()

{

id_articulo = 0;

descripcion = "";
ean="";

valor = 0;

stock = 0;

existencias = 0;

}//Cierre del metodo constructor
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//Metodos de asignacion

public void set_id_articulo(int id_articulo)

{ this.id_articulo = id_articulo; }

public void set_descripcion(String descripcion)

{ this.descripcion = descripcion; }

public void set_ean(String ean)

{ this.ean = ean; }

public void set_valor(int valor)

{ this.valor = valor; '}

public void set_stock(int stock)

{ this.stock = stock; }

public void set_existencias(int existencias)

{ this.existencias = existencias; }



//Metodos de obtencion
public int get_id_articulo()

{ return id_articulo; }

public String get_descripcion()

{ return descripcion; }

public String get_ean()

{ return ean; }

public int get_valor()

{ return valor; }

public int get_stock()

{ return stock; }

public int get_existencias()
{ return existencias; }

}/[Cierre de la clase
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Ciudad

public class ciudad {
protected int id_ciudad;
protected String nombre;

protected int cod_depto;

public ciudad()

{

id_ciudad = 0;
nombre ="";
cod_depto = 0;

}//Cierre del metodo constructor

//Declaracion de metodos de obtencion
public void set_id ciudad(int id_ciudad)

{ this.id_ciudad = id_ciudad; }

public void set_nombre(String nombre)

{ this.nombre = nombre; }



public void set_cod_depto(int cod_depto)

{ this.cod_depto = cod_depto; }

//Declaracion de metodos de obtencién

public int get_id_ciudad()

{ return id_ciudad; }

public String get_nombre()

{ return nombre; }

public int get_cod_depto()

{ return cod_depto; }

}/[Cierre de la clase
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Compras

public class compras {
protected int id_compra;
protected String fecha_com;
protected int cod_suc;
protected String nro_faccom;

protected int valor_com;

public compras()
{
id_compra = 0;
fecha_com="";
cod_suc = 0;
nro_faccom ="";
valor_com = 0;
}/[Cierre del metodo constructor
//Declaracion de métodos de asignacion
public void set_id_compra(int id_compra)

{ this.id_compra = id_compra; }

43



public void set_fecha_com(String fecha_com)
{ this.fecha_com = fecha_com; }
public void set_cod_suc(int cod_suc)
{ this.cod_suc = cod_suc; }
public void set_nro_faccom(String nro_faccom)
{ this.nro_faccom = nro_faccom; }
public void set_valor_com(int valor_com)
{ this.valor_com = valor_com; }
//Declaracion de metodos de obtencion
public int get_id_compra()
{ return id_compra; }
public String get_fecha_com()
{ return fecha_com; }
public int get_cod_suc()
{ return cod_suc; }
public String get_nro_faccom()
{ return nro_faccom; }
public int get_valor_com()

{ return valor_com; }

}/ Cierre de la clase compras

44



Departamento
public class departamento {
//Declaracion de atributos
protected int id_depto;
protected String nombre;
public departamento()
{
id_depto = 0;
nombre ="";
}//Cierre del metodo constructor
//Declaracion de métodos de asignacion
public void set_id_depto(int id_depto)
{ this.id_depto = id_depto; }
public void set_nombre(String nombre)
{ this.nombre = nombre; }
public int get_id_depto()
{ return id_depto; }
public String get_nombre()
{ return nombre; }

}//Cierre de la clase departamento



Det_compra

public class det_compra {
//Declaracion de atributos
protected int id_detcompra;
protected int cod_compra;
protected int cod_articulo;
protected int cantidad;
protected int vir_unitario;

protected int vir_total;

public det_compra()

{
id_detcompra = 0;
cod_compra = 0;
cod_articulo = 0;
cantidad = 0;
vlr_unitario= 0;
vir_total = 0;

}//Cierre del metodo constructor
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//Declaracion de métodos de asignacion
public void set_id_detcompra(int id_detcompra)

{ this.id_detcompra = id_detcompra; }

public void set_cod_compra(int cod_compra)

{ this.cod_compra = cod_compra; }

public void set_cod_articulo(int cod_articulo)

{ this.cod_articulo = cod_articulo; }

public void set_cantidad(int cantidad)

{ this.cantidad = cantidad; }

public void set_vlr_unitario(int vir_unitario)

{ this.vir_unitario = vlr_unitario; }

public void set_vir_total(int vir_total)

{ this.vir_total = vir_total; }
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//Declaracion de metodos de obtencion

public int get_id_detcompra()

{ return id_detcompra; }

public int get_cod_compra()

{ return cod_compra; }

public int get_cod_articulo()

{ return cod_articulo; }

public int get_cantidad()

{ return cantidad; }

public int get_vir_unitario()

{ return vir_unitario; }

public int get_vlr_total()

{ return vir_total; }

}/Cierre de la clasedet_compra
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Proveedor

public class proveedor {
protected int id_prov;
protected String nombre_prov;
protected String nit;

public proveedor()

id_prov = 0;
nombre_prov ="";

nit = "";

}//Cierre del metodo constructor

//Declaracion de métodos de asignacion

public void set_id_prov(int id_prov)

{ this.id_prov = id_prov; }

public void set_nombre_prov(String nombre_prov)
{ this.nombre_prov = nombre_prov; }

public void set_nit(String nit)

{ this.nit = nit; }
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//Declaracion de metodos de obtencion

public int get_id_prov()

{ return id_prov; }

public String get_nombre_prov()
{ return nombre_prov; }
public String get_nit()

{ return nit; }

}/Cierre de la clase proveedor
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Sucursal

public class sucursal {
//Declaracion de atributos
protected int id_suc;
protected String nom_sucursal;
protected int cod_prov;
protected int cod_ciudad;
protected String direccion;

protected String telefonos;

//Declaracion del metodo constructor
public sucursal()

{

id_suc = 0;
nom_sucursal = "";
cod_prov = 0;
cod_ciudad = 0;
direccion ="";

telefonos = "";

}//Cierre del metodo constructor



//Declaracion del método de asignacion del id_suc
public void set_id suc(int id_suc)
{

this.id_suc = id_suc;

}//Cierre del método de asignacion del id_suc

//Declaracion del método de asignacion del nom_sucursal

public void set_nom_sucursal(String nom_sucursal)

{

this.nom_sucursal = nom_sucursal;

}//Cierre del método de asignacion del nom_sucursal

//Declaracion del método de asignacion del cod_prov

public void set_cod_prov (int cod_prov)

{

this.cod_prov = cod_prov;

}//Cierre del método de asignacion del cod_prov

//Declaracion del método de asignacion del cod_ciudad
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public void set_cod_ciudad (int cod_ciudad)
{
this.cod_ciudad = cod_ciudad;

}/[Cierre del método de asignacion del cod ciudad

//Declaracion del método de asignacion del direccion
public void set_direccion(String direccion)
{

this.direccion = direccion;

}//Cierre del método de asignacion del direccion

//Declaracion del método de asignacion del telefonos

public void set_telefonos(String telefonos)

{

this.telefonos = telefonos;

}//Cierre del método de asignacion del telefonos

//Declaracion del metodo de obtencion del id_suc
public int get_id_suc()

{
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return id_suc;

}//Cierre del metodo de obtencion del id_suc

//Declaracion del metodo de obtencion del nom_sucursal
public String get_nom_sucursal()
{

return nom_sucursal;

}/Cierre del metodo de obtencion del nom_sucursal

//Declaracion del metodo de obtencion del cod_prov
public int get_cod_prov()
{

return cod_prov;

}//Cierre del metodo de obtencion del cod_prov

//Declaracion del metodo de obtencion del cod_ciudad
public int get_cod_ciudad()
{

return cod_ciudad;

}//Cierre del metodo de obtencion del cod_ciudad

54



//Declaracion del metodo de obtencion del direccion
public String get_direccion()
{

return direccion;

}/[Cierre del metodo de obtencion del direccion

//Declaracion del metodo de obtencion del telefonos

public String get_telefonos()

{

return telefonos;

}//Cierre del metodo de obtencion del telefonos

}//Cierre de la clase departamento
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12.DESARROLLO Y PRUEBAS

Se desarrolla el modulo de compras con el tratamiento de datos funcionales de
almacenamiento, consulta, modificacion y eliminaciéon con el fin de cumplir los
requisitos necesarios del almacén “ALARMAS Y RADIOS SOATA”.

Este modulo es la parte inicial para continuar con la realizacién del modulo

completo de administracién del almacén.

Se realizan las pruebas de cada una de las funciones del sistema realizando las
correcciones necesarias para cumplir los requerimientos del usuario, dejando
totalmente funcional el modulo de compras que permite adicionalmente actualizar

los datos de ingreso de los articulos del inventario.
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13. CONCLUSIONES

Esta totalmente comprobado que los sistemas de informaciéon son aplicables a
muchos sectores empresariales, se sabe que son necesarios para llevar de forma
organizada la administracién de una empresa y aplicable al manejo oportuno y

veraz de un inventario.

El desarrollo de una aplicacién de software permite poner en practica los
conocimientos adquiridos en la universidad durante los semestres cursados en la

tecnologia informética.

El manejo de java orientado a objetos nos permite garantizar aun mas la seguridad
de los datos involucrados en un sistema de informacion y ademas nos permite

manejar un lenguaje de programacion puro.

La realizacion de este proyecto me permite adquirir experiencia en el desarrollo de

software y ademas afianzar mis conocimientos sobre programacion.
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14. RECOMENDACIONES

Leer totalmente los manuales técnicos y de usuario para realizar una mejor

interpretacion del aplicativo.

Validar que el antivirus, java y el sistema operativo permanezcan actualizados

para el correcto funcionamiento del sistema.

Todos los usuarios del sistema deben asistir a capacitacion sobre el manejo del

aplicativo.
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