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Resumen 

El siguiente documento presenta el desarrollo e implementación de un sistema web 

para la gestión de ventas y control de inventario en la ferretería “Thammy’s Store” en 

Managua. Este sistema surge como respuesta a la necesidad de modernizar y 

optimizar las operaciones diarias de la empresa, que anteriormente dependían de 

métodos manuales y obsoletos. La metodología XP fue seleccionada para llevar a 

cabo este proyecto debido a su enfoque en la entrega rápida y continua de software 

funcional, permitiendo así una adaptación constante a las necesidades del cliente. 

Se detallan diversos aspectos teóricos y metodológicos que sustentan el desarrollo 

del sistema. Se destacan las herramientas y tecnologías seleccionadas, como HTML, 

CSS, JavaScript, Bootstrap, PHP y MySQL, que fueron elegidas por su capacidad 

para ofrecer una plataforma sólida y versátil. Además, se describen las fases del 

desarrollo según la metodología XP: análisis, diseño, desarrollo y pruebas, 

enfatizando la importancia de la colaboración constante entre el equipo de desarrollo 

y el cliente. 

La implementación del sistema web ha demostrado ser altamente eficiente, 

reduciendo en un 88% el tiempo dedicado a las operaciones diarias en comparación 

con el método manual. El desarrollo del sistema web para “Thammy’s Store” ha sido 

un éxito rotundo. La metodología XP no solo facilitó la entrega de un software de alta 

calidad, sino que también aseguró que el sistema se ajustara perfectamente a las 

necesidades de la empresa. Se recomienda considerar la escalabilidad y 

mantenibilidad del sistema para futuras expansiones y cambios, así como capacitar a 

los usuarios en el uso adecuado del mismo. La elección de las tecnologías utilizadas 

resultó ser adecuada, garantizando una plataforma robusta y eficiente para la gestión 

de la ferretería. 
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1. Introducción 

En el presente documento se hace referencia a la propuesta para el desarrollo de un 

sistema web de gestión de ventas y control de inventario para la empresa ferretera 

Thammys’ Stotre Managua. 

Al día de hoy la tecnología es indispensable para mejorar la organización de la 

información, porque gracias a ella podemos automatizar un sin número de actividades 

y tener a la mano grandes cantidades de información de manera rápida y precisa.  

Tradicionalmente nos encontramos con los softwares de puntos de ventas como las 

opciones que nos ofrecen el mercado para administrar nuestros negocios en 

Nicaragua, ya que, al buscar ventajas competitivas mediante la administración de 

determinadas tareas dentro de sus propios servicios de producción, son las opciones 

más viables. Es por ello que mediante la incorporación de herramientas tecnológicas 

se pretende implementar un sistema web de gestión de ventas y control, que permitirá 

llevar un control más eficiente de los servicios que ofrecen. 

Este sistema web a rasgos generales, garantizará el control sobre la gestión de ventas 

y compras, las cuales se realizan en hojas de cálculo lo que provoca una serie de 

problemas a diario que van desde el descontrol y perdida de información de gran valor 

hasta trabajos excesivamente difíciles, a la hora de realizar, se pretenderá de esta 

forma alcanzar una mejor comunicación con la información gestionada y la 

automatización sobre los servicios ofrecidos de la empresa. 
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2. Antecedentes 

La empresa Thammys’ Stotre Managua, en sus principios fue concebida como una 

empresa enfocada a la venta de articulos ferreteros que contaba con un personal 

reducido de cuatro miembros, además contaba únicamente con una bodega para 

almacenar todos los articulos que ofrecían, teniendo un catálogo de articulos muy 

reducido. Con el paso del tiempo la empresa ha venido creciendo cada vez más y 

gracias a esto ha tenido que aumentar la cantidad de personal que se requiere 

para responder a la demanda, viéndose en la necesidad de expandir sus bodegas 

hasta un total de tres bodegas actualmente. 

Es importante mencionar que desde su inicio Thammys’ Stotre ha gestionado su 

inventario, ventas y compras en hojas de cálculo, que posteriormente son 

archivadas y en la actualidad esto les presenta un gran problema ya que la 

cantidad de facturas que se han acumulado a lo largo del tiempo dificulta la manera 

de llevar todas estas gestiones, lo que genera una pérdida de recursos para la 

empresa.  

A continuación, se muestran una revisión de algún software de administración de 

ventas e inventarios que se pueden encontrar en el mercado. 

(HIOPOS). HioPOS es un software Android de Punto de Venta (TPV) de pago por 

uso (suscripción, o alquiler mensual). Este software, permite elegir una plantilla 

vertical (hostelería, retail, peluquería y estética, etc). Esta plantilla puede suponer 

que el comportamiento y funciones sean distintas respecto a otra plantilla vertical. 

Anónimo. (soluciones tecnológicas, s.f.)  

(FACTUSOL).  Es un programa de facturación gratuito que sirve tanto para 

gestionar la facturación de tu empresa y llevar el control de stock como para 

gestionar una facturación de servicios. Se adapta fácilmente a las necesidades de 

los usuarios y ofrece la información de modo visual y atractivo. (sipy, s.f.) 

(MONICA). Es un software de pago mensual que permite facturar, controlar el 

inventario, realizar listas de precios, tener archivos de clientes, proveedores, 

manejar las cuentas por cobrar, las cuentas corrientes, y la contabilidad de su 

empresa. (monicaecuador, s.f.) 
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El sistema web será desarrollado a la medida de las necesidades de la empresa, 

siendo una inversión fija, de esta manera se evita la rentabilidad mensual de otro 

software, además de permitir desarrollar a futuro nuevos módulos o mejoras a los 

ya existentes. 
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3. Justificación 

El sistema web permitirá todas las funciones necesarias para la agilización del 

tratamiento de información mediante la automatización de procesos estratégicos 

para la empresa, dichos procesos cubren cada operación, desde una venta 

realizada, hasta el registro de los diferentes articulos que serán ofertados.  

A través del nuevo registro se mantendrá un control fijo de la información, y estará 

disponible en todo momento, de tal forma que se pueda acceder a la información 

cuando sea pertinente, igualmente se pretende optimizar datos y procesos que 

actualmente no se encuentran informatizados.  

Para esta sección de propuesta de modularidad las contribuciones más 

significativas de este sistema serán: 

• Automatización de los procesos de la ferretería. 

• Automatización de las reservas de pedidos. 

• Administración de ventas. 

• Administración de artículos. 

• Facturación y generación de reportes. 

• Disponibilidad de informes y gráficos de ventas en tiempo real. 

• Estados de cuentas.  

• Respaldo de la información de forma segura de la empresa Ferretera 

Thammys’ Stotre Managua. 

El sistema web mejorará los procesos de registros, administración de recursos, 

facturación, cobros, permitiendo llevar un mejor control de la Ferretera Thammys’ 

Store Managua. 

  



 

5  

4. Objetivos 

 

4.1  Objetivo General 

• Desarrollar un sistema web de gestión de ventas y control de inventario para 

Ferretería Thammys’ Store de la ciudad de Managua. 

 

4.2  Objetivos Específicos 

• Analizar los requisitos y alcances del sistema web para obtener los 

requerimientos y características del sistema. 

• Diseñar los módulos del sistema web a partir de los requerimientos iniciales 

usando la herramienta de diseño UML y la metodología ágil XP. 

 

• Codificar el sistema utilizando herramientas web tales como HTML, css, 

JavaScript, Bootstrap, php y MySQL como gestor de base de datos. 

• Implantar el sistema web para la empresa Ferretera Thammys’ Stotre Managua 

haciendo las pruebas de validación y aceptación del usuario. 
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5. Marco Teórico 

A continuación, se abordan de forma clara y concisa los principales elementos de las 

bases teóricas y del marco conceptual relacionadas a las tecnología web, referencias 

que contribuiran a la valoración de las diferentes opciones de software que podrían 

implementarse para gestionar en el desarrollo del sistema web para la ferretería 

Thammys’ Stotre Managua. 

5.1  Ventas 

Son todas las actividades que llevan al intercambio de un bien o servicio por dinero. 

Las empresas cuentan con organizaciones de ventas que se dividen en diferentes 

equipos, que suelen definirse según estos aspectos: la región a la que se dirigen, el 

articulo o servicio que venden y el cliente objetivo. 

5.2  Compras 

Son las operaciónes en la que se produce un intercambio. Esta se muestra en 

contraposición de otra operación denominada venta. En esta, el comprador adquiere 

un bien o servicio deseado, a cambio de una contraprestación. Dicha contraprestación 

puede ser monetaria, mediante dinero. Mientras que, por otro lado, también se 

consideraría compra mediante la entrega de otro bien o servicio, es decir, mediante 

el pago en especie. 

5.3  Sistemas de inventario 

conjunto de procedimientos que permiten a la empresa conocer la cantidad de 

articulos que mantiene en stock y monitorear su rotación. 

5.4  Los sistemas de información 

Un sistema administrativo en la Ingeniería de software se denomina aquellas 

aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través 

de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es un 

conjunto de datos que interactúan entre sí con un fin común. Los sistemas de 

información ayudan a administrar, recolectar, recuperar, procesar, almacenar y 

distribuir información relevante para los procesos fundamentales y las 

particularidades de cada organización. debido a lo práctico del navegador web como 
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Cliente ligero, a la independencia del Sistema operativo, así como a la facilidad para 

actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de 

usuarios potenciales. (D.H, 1991) 

5.5  Los sistemas web 

Los "sistemas web" también conocidos como "aplicaciones web" son aquellas que 

están creadas, instaladas y finalmente alojadas en un servidor en internet o sobre en 

una intranet (red local). Su aspecto es muy similar a páginas web que vemos 

normalmente, pero en realidad los 'sistemas web' tienen funcionalidades muy 

potentes que brindan respuestas a casos particulares, dichos sistemas se pueden 

utilizar en cualquier navegador web (Chrome, Firefox, Internet Explorer, etc.) sin 

importar el sistema operativo que posea el ordenador. Para utilizar las aplicaciones 

Web no es necesario instalarlas en cada dispositivo ya que los usuarios se conectan 

a un servidor en donde se aloja el sistema, este tipo de diferencias se ven reflejada 

en los costos, la rapidez de obtención de la información, la optimización de las tareas 

por parte de los usuarios y en alcanzar una gestión estable. (Piattini Velthuis, 2000) 

5.6  UML 

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de 

modelado visual común y semántica y sintácticamente rico para la arquitectura, el 

diseño y la implementación de sistemas de software complejos, tanto en estructura 

como en comportamiento. Es comparable a los planos usados en otros campos y 

consiste en diferentes tipos de diagramas. En general, los diagramas UML describen 

los límites, la estructura y el comportamiento del sistema y los objetos que contiene 

cabe destacar que UML no es un lenguaje de programación, pero existe en 

herramientas que se pueden usar para generar código en diversos lenguajes usando 

los diagramas UML guardando una relación directa con el análisis y el diseño 

orientados a objetos. (Burgués, 2016) 

5.7  Metodologías agiles 

Las metodologías son aquellas que se encargan de adaptar el proceso del trabajo a 

las circunstancias y contexto en el que se encuentra, para que, si ocurre algún 

inconveniente o cambio inesperado en el panorama, los procedimientos en la 

empresa puedan adaptarse con facilidad y de manera inmediata, así el proyecto no 
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se vea afectado negativamente de ninguna manera, partiendo de esto se optó por 

utilizar la metodología ágil XP para poder gestionar el desarrollo del sistema web con 

mayor eficacia y eficiencia impulsando la productividad de las actividades que se 

realizaran durante el proceso de desarrollo. , (José H. Canós, 2012) 

5.8  Metodología XP 

La metodología XP o Programación Extrema es una metodología ágil y flexible 

utilizada para la gestión de proyectos Extreme Programming se centra en potenciar 

las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como clave del éxito mediante 

el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo y el buen clima de trabajo. Esta 

metodología pone el énfasis en la retroalimentación continua entre cliente y el equipo 

de desarrollo y es idónea para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, 

razones principales por la cual se optó por la implementación de ella. (Letelier, 2012). 

5.9  Fases del modelo 

El modelo de desarrollo XP sigue una serie de etapas de forma sucesiva, la etapa 

siguiente empieza cuando termina la etapa anterior. Las fases que componen el 

modelo son las siguientes: 

5.9.1 Análisis 

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son 

de interés para la primera entrega del articulo. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo 

se familiariza con las herramientas, tecnologías y prácticas que se utilizarán en el 

proyecto. Se prueba la tecnología y se exploran las posibilidades de la arquitectura 

Figura 1 

Metodología XP 
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del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploración toma de pocas 

semanas a pocos meses, dependiendo del tamaño y familiaridad que tengan los 

programadores con la tecnología. (Letelier P. &., 2006) 

5.9.2 Diseño 

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y 

correspondientemente, los programadores realizan una estimación del esfuerzo 

necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera 

entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega debería 

obtenerse en no más de tres meses y 12 iteraciones. Esta fase incluye varias 

iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El plan de entrega está 

compuesto por iteraciones de no más de tres semanas. En la primera iteración se 

puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante 

el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creación 

de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente 

quien decide qué historias se implementarán en cada iteración (para maximizar el 

valor de negocio). (Letelier P. a., 2012). 

5.9.3 Desarrollo 

La fase de producción requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento 

antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se 

deben tomar decisiones sobre la inclusión de nuevas características a la versión 

actual, debido a cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que 

toma cada iteración, de tres a una semana. Las ideas que han sido propuestas y las 

sugerencias son documentadas para su posterior implementación (por ejemplo, 

durante la fase de prueba). (Letelier P. a., 2012) 

5.9.4  Pruebas 

Mientras la primera versión se encuentra en producción, el proyecto XP debe 

mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas 

iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente (Letelier 

P. a., 2012). 
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5.10 Herramientas para el desarrollo 

A continuación, se abordan de forma clara y concisa los principales elementos de las 

bases teóricas y del marco conceptual relacionadas a las herramientas para el 

desarrollo del software, referencias que contribuiran a la valoración de las diferentes 

opciones de herramientas de software que podrían implementarse para el desarrollo 

del sistema web para la ferretería Thammys’ Stotre Managua. 

5.10.1 Navegador web 

Navegador web es una aplicación de software que permite a los usuarios de internet 

acceder, navegar y buscar información, servicios o articulos a nivel mundial. Los 

navegadores web interpretan enlaces de hipertexto que permiten leer documentos 

formateados en HTML, JavaScript y AJAX de tal manera que puedan ser vistos en la 

pantalla del computador. (cavsi, s.f.) 

5.10.2  Sublime text 

Sublime Text es un editor de texto para escribir código en casi cualquier 

formato de archivo. Está especialmente pensado para escribir sin 

distracciones. Es decir, que visualmente ofrece un entorno oscuro donde las 

líneas de código que escribas resaltarán para que puedas centrarte 

exclusivamente en ellas. De una forma sencilla podemos decir que Sublime 
Text, es un editor de texto ligero, pensado desde un inicio en la velocidad, 

haciéndolo uno de los editores de texto más rápido y facil de usar. Además de 

la velocidad se tiene más de 1000 de plugins adicionales y todos de código 

abierto, con una comunidad de desarrolladores que día a día contribuyen 

desarrollando nuevos plugins los cuales proveen de más funcionalidad a este 

programa.. (Gauchat, 2012) 

5.10.3  Lenguaje de programación PHP 

PHP es el lenguaje de scripting, multipropósito que está situado especialmente para 

el desarrollo de páginas web Su claridad en el diseño, módulos bien organizados y 

mejor mantenimiento de tecnologías, lo hacen el lenguaje más popular en la industria 

actual. Su popularidad y credibilidad puede estar relacionada al hecho de que 
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organizaciones reputadas como la universidad de Harvard o la red social Facebook, 

están basadas en PHP. (Cobo, 2005). 

Esto es posible porque los sitios PHP pueden ser fácilmente mantenidos, mejorados 

y actualizados de vez en cuando. Utilizaremos el lenguaje PHP por su estilo basado 

en servidores además que con esta herramienta crearemos nuestra página de inicio 

de sesión con usuario y contraseña además de los detalles de formulario con el 

haremos la conexión con nuestra base de datos. (Lazalde, 2011) 

5.10.4  HTML 

HTML es un estándar que sirve como referencia del software que conecta con la 

elaboración de páginas web en sus diferentes versiones, define una estructura básica 

y un código (denominado HTML) para la definición de contenido de una página web, 

como texto, imágenes, vídeos, juegos, entre. Se utilizará HTML debido a las mejoras 

en la creación de la estructura del código web y en el manejo óptimo de las etiquetas 

web. De esta manera, se trabaja con un estándar mucho más versátil, que permitirá 

realizar una interacción mucho más poderosa y simple, mejorando la experiencia de 

uso por parte del usuario y facilitando la depuración del código web. otros (Gauchat, 

2012) 

5.10.5  CSS 

El módulo de CSS que define cómo realizar la manipulación de elementos de texto 

como los saltos de línea, la justificación, la alineación, la gestión de espacios en 

blanco y las transformaciones de texto. (Sierra, 2013). 

5.10.6  Bootstrap 

Bootstrap es uno de los frameworks CSS de código abierto más conocidos y más 

utilizados en el mundo del desarrollo web. Este framework facilita enormemente la 

maquetación de páginas web, ya que permite crear una interfaz muy limpia y 

completamente responsive es decir, adaptable a cualquier tamaño de pantalla. 

Además, ofrece tantas herramientas y funcionalidades que permite crear una web 

desde cero muy fácilmente. (Luján-Mora, 2013) 
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5.10.7  JavaScript 

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, por lo que no 

es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los 

programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier 

navegador sin necesidad de procesos intermedios. Se utiliza JavaScript porque 

esmuy versátil, puesto que es muy útil para desarrollar páginas dinámicas y es 

soportado por los navegadores más populares. (Gauchat, El gran libro de HTML5, 

CSS3 y Javascript, 2012) 

5.10.8  Frameworks 

Se define framework como un marco de trabajo que se utiliza para desarrollar un 

software determinado Si se lleva este concepto al mundo de la creación de páginas 

web, se puede decir que un framework es un entorno de trabajo que hace mucho más 

fácil la programación o desarrollo de una web. (Sierra, 2013). 

5.10.9  MySQL 

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacionales (RDBMS) de código 

abierto respaldado por Oracle y basado en el lenguaje de consulta estructurado 

(SQL). MySQL funciona prácticamente en todas las plataformas, incluyendo Linux, 

UNIX y Windows. 

5.10.10 XAMPP 

XAMPP es una distribución de Apache que incluye varios softwares libres. El nombre 

es un acrónimo compuesto por las iniciales de los programas que lo constituyen: el 

servidor web Apache, los sistemas relacionales de administración de bases de datos 

MySQL y MariaDB, así como los lenguajes de programación Perl y PHP 

5.10.11 Modelo vista controlador 

El MVC o Modelo-Vista-Controlador es un patrón de arquitectura de software que 

utilizando 3 componentes (Vistas, Modelos y Controladores) separa la lógica de la 

aplicación de la lógica de la vista en una aplicación este patrón es aplicado en muchos 

lenguajes de programación, uno de ellos es PHP. (Garrido, 2004), 

El funcionamiento es simple, el usuario realiza una acción desde un formulario de la 
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aplicación ya sea selección, registro, eliminación o actualización de datos que será 

enviada desde la vista hacia el controlador, este se encargara de enviar los datos 

necesarios al modelo el cual se encargara de procesar los datos en la base de datos. 

El modelo enviará una respuesta de dicha acción al controlador el cual se encargará 

de regresar esa respuesta a la vista donde fue enviada la petición por parte del usuario 

(Alfaro, 2019). 

 Modelo 

Es la parte que se encarga de interactuar directamente con la base de datos, es decir, 

todo el código PHP que hará las inserciones, selecciones, actualizaciones o 

eliminaciones de datos (Garrido, 2004). 

 Vista 

Es el que interactúa como intermediario entre el modelo y la vista. Es decir, es el que 

recibe las peticiones enviadas desde la vista para enviárselas al modelo para luego 

enviar la respuesta del modelo hacia la vista. Ni el modelo ni el controlador se 

preocupan de cómo se verán los datos, esa responsabilidad es únicamente de la vista. 

Utilizar el modelo MVC es importante puesto que se utiliza tanto en componentes 

gráficos básicos hasta sistemas empresariales; la mayoría de los frameworks 

modernos utilizan MVC (o alguna adaptación del MVC) para la arquitectura. 

 Controlador 

En esta parte se encuentra toda la interfaz gráfica de la aplicación con la cual el 

usuario interactúa. Acá se encuentra el código CSS, HTML y JavaScript, además 

todos los recursos como las imágenes, fuentes tipográficas, iconos, etc. (Garrido, 

2004). 
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6. Marco Metodologico 

6.1 . Metodología XP 

Este documento monográfico seguirá el curso bajo la implementación de la 

metodología extreme mejor conocida como metodología XP durante el desarrollo del 

sistema administrativo debido a que es una de las metodologías de desarrollo más 

exitosas, utilizada especialmente para proyectos de desarrollo a corto plazo ya que 

consiste en una programación rápida o extrema cuya particularidad es tener como 

parte del equipo al usuario final. 

Al saber con certeza cuales son las funcionalidades con las que el sistema debe tener, 

gracias a diferentes reuniones y visitas con el personal administrativo, que permitieron 

definir las características necesarias para el sistema administrativo de la empresa 

ferretera Thammys’ Stotre Managua 

6.2 Fase I: Análisis 

En esta fase, se utilizarán historias de usuario que serán realizadas a través de una 

serie de entrevista con el usuario para el levantamiento de los requerimientos 

funcionales y no funcionales como primera entrega del artículo sobre los módulos que 

formarán parte del sistema web para gestionar las ventas, compras e inventario para 

la ferretería Thammys’ Store Managua. Al mismo tiempo pretendemos familiarizarnos 

con las herramientas, tecnologías y prácticas que se utilizarán en el proyecto. Se 

probará la tecnología y se exploraran las posibilidades de la arquitectura del sistema. 

Esta primera fase, permitirá en pocas semanas, dependiendo siempre del tamaño y 

la complejidad, familiaridad de los programadores. 

Una vez finalizada la etapa de análisis con el cliente, nos permitirá ser capaces de 

determinar el alcance y visión del sistema web requerido por la empresa ferretera 

Thammys’ Store. 

6.3 Fase ll: Diseño 

En esta fase se establecerá con el cliente la prioridad que tendrá cada historia de 

usuario, correspondientemente a esto, se realizará una estimación del esfuerzo 

necesario en cada uno de ellos. Acordando finalmente sobre el contenido de la 

primera entrega del sistema web para gestionar las ventas, y control de inventario 
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para la ferretería Thammys’ Store Managua para determinar un cronograma en 

conjunto con el cliente. Esto facilitara la entrega de estos mismos en un tiempo 

estipulado en no más de tres meses y 12 iteraciones. 

6.4 Fase lll: Desarrollo 

Durante esta fase se iniciaría el desarrollo sistema web para gestionar las ventas y 

control de inventario para la ferretería Thammys’ Store Managua en toda su estructura 

técnica a nivel de aplicativo y bases de datos. Se trabajarán en iteraciones de no más 

de 3 semanas en las que se realizarán sesiones de revisión con el cliente y de la 

retroalimentación obtenidas a partir de estas mismas para ajustar de inmediato de 

manera que no cause que esto quede para el final del proyecto y así, evitar el trabajo 

excesivo e innecesario. 

Fase IV: Pruebas 

Esta fase empleara el proceso de ejecución de pruebas requerido en el ciclo de vida 

del proyecto para que podamos lograr la calidad deseada para el sistema web para 

gestionar las ventas y control de inventario para la ferretería Thammys’ Store 

Managua 

7. Estudio de Factibilidad 

El estudio de factibilidad, nos permitirá realizar estimaciones sobre gastos de los 

recursos técnicos, humanos y materiales para el diseño y la puesta en marcha del 

Sistema. También, nos facilitará hacer el estudio costo-beneficio de nuestro sistema, 

el cual nos permitirá saber si es viable desarrollar económicamente el proyecto.  

7.1  Propuesta de implementación 

Considerando el desarrollo en el área de la de la ferretería Thammy’s Store. A 

continuación, el análisis y estudio correspondiente de los recursos de hardware y 

Software con los que cuenta dicha microempresa. 
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Tabla 1  
Requerimiento de hardware 

Hardware 

Cantidad Recurso Descripción 

2 Laptop. Intel Core i3 –8100 2.20Ghz 120 GB SSD, 4 GB 

RAM. 

2 Conexión a internet. Servicio de internet, 10 MB. 

El gasto de la conexión a internet es asumido por la empresa ferretera Thammys’ 

Stotre Managua. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 2  
Requerimiento de Software 

Cantidad Recurso Descripción 

2 Sistema operativo Sistema operativo Windows 10 Pro. 

2 Software XAMPP+ PHP 7.4.29. 

2 Software Sublime text. 

2 Software MySQL. 

2 GitHub 2 acceso a la plataforma GitHub. 

2 Visual paradigm 

Community 

Diseño de diagramas UML 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 3 
Costos de Hardware 

Costos de hardware 

 
Cantidad 

 
Descripción 

Precio 
unitario 

 
Total 

2 Laptops - Intel Core i3 –8100 2.20Ghz 240 GB 

SSD, 4 GB RAM. 
$350 $700 

Total $700 
Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 4 
Costos de Software 

Costos de software 

 
Cantidad 

 
Descripción 

Precio 
unitario 

 
Total 

2 Licencia Windows 10 Professional. $185 $185 

2 XAMPP + PHP. $0 $0 

2 Sublime text. $0 $0 

2 MySQL $0 $0 

2 Accesos a GitHub. $0 $0 

2 Visual Paradigm Community. $0 $0 

Total $185 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 5 
Costos de desarrollo 

Costos de desarrollo 

Cantidad Recurso Salario mensual Meses Total 

 

2 

Desarrollador web jr. $150 6 $900 

Desarrollador web jr. $150 6 $900 

Total $1800 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 6 
Costos del Proyecto 

                          Costos del proyecto 

 
Descripción 

al (adquiriendo recursos) 

Costos de hardware $700 

Costos de software $185 

Costos de desarrollo $1800 

Total $2685 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Actualmente la ferretería “Thammy’s Store”no cuenta con servidores donde pueda ser 

alojado dicho sistema, debido al alto costo que conlleva adquirir y realizar la 

adquisición de estos mismos, por esta razón la empresa optará por utilizar un servidor 

de local así no habrá necesidad de realizar una inversión en servidores de 

alojamiento, sin embargo, si asumirán los costos de Software y Hardware 

anteriormente planteados. 

7.2 . Aspectos Legales 

Para el desarrollo del sistema web se requiere de algunas licencias, en cuanto a las 

herramientas de software para el buen funcionamiento del sistema. Estas son 

Representadas en la sección de Aspectos de desarrollo, todas las licencias 

necesarias serán adquiridas por la ferretería Thammy’s Store, para su debida 

implementación. 

Por lo tanto, no se quebrantarán leyes que haga que el sistema sea sensible a fraudes 

o inconvenientes legales, por ello el desarrollo del sistema administrativo se considera 

viable en materia legal. 
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8. Análisis y presentación de resultados 

8.1 . fase de análisis 

En esta primera fase, se utilizaron historias de usuario para realizar al levantamiento 

de requerimientos del sistema, esto nos permitió asegurar y tener claro cuáles serán 

los requerimientos necesarios a aplicar. Esto será de suma importancia para la 

ferretera Thammys’ Stotre 

Esto nos permitió además familiarizarnos con las tecnologías que pretendemos utilizar 

en el desarrollo del proyecto, logrando así explorar las diversas opciones que pueden 

resultar mejor conveniente para la realización de los diferentes módulos. 

Una vez que demos por terminada esta primera etapa, seremos capaces de poder 

determinar el alcance del sistema web para la ferreteria Thammys’ Stotre 

 

Actores del sistema 

Tabla 7 
Actores del Sistema 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Las operaciones a las que podrá acceder un usuario en el sistema dependerán del 

tipo de perfil de usuario con que ingrese al sistema: 

  

Actores Funciones 
Administrador 
del sistema 

Súper usuario designado por el dueño de la ferretera 
Thammys’ Stotre, responsable de la administración de los 

usuarios del sistema. 

Supervisor Encargado de llevar el control y seguimiento las ventas, 

compras y reportes de la ferreteria, ferretería Thammys’ Stotre 

Cajero Encargado de llevar el control de las ventas realizadas en la 

ferretería Thammys’ Stotre 

Cliente Personal que consume los diferentes servicios que son 

ofrecidos por la ferretería Thammys’ Stotre. 
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Administrador de sistema: 

Es la persona encargada de llevar el control de los diferentes usuarios que tienen 

acceso al sistema y seguimiento de las ventas, articulos, compras y reportes de la 

ferretería Thammys’ Stotre. los envíos que vienen de la sección aérea, clasificarlos 

por destino, elaborar despachos locales hacia los diferentes destinos. 

Módulos de acceso 

• Administración de usuarios. 

• Facturación 

• Control de artículos 

• Control de inventario 

• Control de compras 

• Control de ventas 

• Gastos 

• Control de proveedores 

• Clientes 

• Reportes. 

Supervisor: 

Es la persona encargada de llevar el control y seguimiento de las ventas, artículos, 

compras y reportes de la ferretería Thammys’ Stotre. los envíos que vienen de la 

sección aérea, clasificarlos por destino, elaborar despachos locales hacia los 

diferentes destinos. 

Módulos de acceso 

• Facturación 

• Control de articulos 

• Control de inventario 

• Reportes. 
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Cajero 

Es la persona encargada de llevar el control de las ventas realizadas en la ferretería 

Thammys’ Stotre Distribución de envíos casa a casa en un plazo de 24 horas. 

Módulo de acceso: Facturación 

8.1.1 Requerimientos del sistema 

A partir de los requerimientos generales, aplicando la experiencia de los autores y las 

técnicas de la ingeniería de software, se identificaron, detallaron y especificaron los 

siguientes requerimientos detallados del sistema: 

Requerimientos funcionales del sistema 

Tabla 8 
Requerimientos funcionales del sistema 

RF-1 
Se debe garantizar que el ingreso del sistema se accede a través de 

un usuario y contraseña previamente configurados y autorizados 

RF-2 El sistema debe garantizar que los usuarios bajo el rol de supervisor 

puedan registrar, editar o anular una venta. 

RF-3 El sistema debe garantizar que los usuarios bajo el rol de supervisor 

puedan registrar, editar o eliminar un articulo 

RF-4 El sistema debe garantizar que los usuarios bajo el rol de cajero 

puedan registrar, editar o anular una venta. 

RF-5 El sistema debe garantizar que se guarden todas las ventas 

realizadas, además de permitir listarlas si se desea consultar 

cualquiera de estas mismas. 

RF-6 El sistema debe garantizar que se puedan visualizar cualquier venta 

realizada previamente, sin importar el día en que fue efectuada. 

RF-7 El sistema tendrá las opciones para crear, editar y eliminar clientes 

RF-8 El sistema tendrá las opciones para ingresar compras de articulos a 

inventario 

RF-9 El sistema permitirá configurar nuevos usuarios y asignarle un rol a 

cualquiera ya existentes, así mismo puede controlar si uno de estos 

puede ser desactivado o activado nuevamente. 
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Los requerimientos funcionales describen los servicios que debe facilitar el 

sistema, y como este deben comportarse estos mismos. 
Fuente: Elaboración Propia. 

 

Requerimientos no funcionales 
Tabla 9 

Requerimientos no funcionales del sistema 

RF-01 
El sistema poseerá una interfaz de usuario moderna y 

estructuralmente intuitiva para el fácil uso de los usuarios. 

RF-02 
El sistema deberá poseer un apartado para mostrar el perfil 

autenticado. 

RF-03 La información registrada en el sistema debe ser almacenada en el 

gestor de base de datos MySQL. 

RF-04 Los reportes deben generarse en formato PDF, en 

Conformidad a los formatos establecidos en la ferretería Thammys’ 

Stotre. 

RF-05 El sistema debe de funcionar con una gran disponibilidad y eficiencia 

para poder responder a las diferentes necesidades de los usuarios. 

RF-06 La información que ha sido almacenada en la base de datos debe ser 

visualizada en el menor tiempo estimado. 

RF-07 La seguridad y permisos de acceso al sistema deben ser 

configurados, agregados o modificados, única y exclusivamente por el 

administrador del sistema. 

RF-08 El sistema debe poseer interfaces gráficas amigables y deben 

estructuradas adecuadamente. 

RF-09 El sistema debe de poseer un diseño responsive adaptable a diversos 

dispositivos portátiles. 

Los requerimientos no funcionales describen las características o cualidades 

generales que se esperaran del de un sistema, estableciendo además restricciones 

el mismo. 
Fuente: Elaboración Propia. 
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8.1.2 Módulos del sistema 

Esta sección detalla de forma clara los módulos por los que estará compuesto el 

sistema administrativo para la ferretería Thammys’ Stotre. 

Usuarios 
en este módulo se encontrarán la configuración y los formularios para la creación, 

edición y eliminación de los diferentes usuarios que pueden tener acceso al sistema. 

Facturación 
Este módulo permitirá registrar las facturas de los clientes en el sistema. Compras 

Articulos 
Este módulo permitirá crear, editar y eliminar cualquier artículo que sea ofertado por 

la ferretería Thammys’ Stotre 

Reportes 

Este módulo permitirá emitir reportes cuando en la fecha deseada por cualquier tema 

de auditoría. 

Clientes 
Este módulo permitirá crear, editar y eliminar clientes en él. 

Proveedor 
Este módulo permitirá crear, editar y eliminar un proveedor. 

Inventario 
Este módulo permitirá administrar todos los articulos que pertenecen a la ferretería 

Thammys’ Stotre. 

8.2 . Fase de diseño 

En esta segunda fase se realizará la proyección sobre el diseño del sistema web 

para la ferretería “Thammy’s Store”, el cual nos permitirá determinar las estimaciones 

sobre las iteraciones que se deberán hacer para permitir la entrega del proyecto en el 

tiempo estimado.  

Por esta razón la primera iteración permitirá establecer la arquitectura que será 

utilizada a lo largo del proyecto para el sistema web. Esto se logrará señalando las 
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historias usuarias que permitirán desarrollar los diferentes módulos por los que el 

sistema web estará compuesto. 

8.2.1 Historias de usuario del sistema 

En esta sección detallaremos las principales historias de usuario del sistema, 

recordando que estos son utilizados para describir los procesos de un sistema desde 

el punto de vista de un usuario. 

 

Tabla 10  
Modulo usuarios- crear usuario 

Historias de Usuario 

Numero: 1 Nombre: Crear usuarios 

Usuario: Administrador 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador puede registrar un 

usuario dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Base de datos (Tabla de usuarios) 

Pantalla de captura de datos de usuarios 
Descripción: Al ingresar al módulo de usuarios, se tendrán las opciones para 

crear un usuario nuevo, capturando su nombre, fecha de creación, dirección, país 

(se desplegará la lista de países), departamento (se desplegará la lista de 

departamento del país), teléfono, contraseña (para ingresar al sistema), usuario o 

corre (para ingresar al sistema). 
Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 11  
Modulo usuarios- editar usuario 

Historias de Usuario 

Numero: 2 Nombre: Editar usuarios 

Usuario: Administrador 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador puede editar un 

usuario dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de editar datos de usuarios 
Descripción: Al ingresar al módulo de usuarios, se tendrán las opciones para 

editar los siguientes datos capturados de un usuario, nombre, fecha de creación, 

dirección, país (se desplegará la lista de países), departamento (se desplegará la 

lista de departamento del país), teléfono, contraseña (para ingresar al sistema), 

usuario o corre (para ingresar al sistema). 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 12  
Modulo usuarios- desactivar usuario 

Historias de Usuario 
Numero: 3 Nombre: desactivar usuarios 

Usuario: Administrador 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador puede desactivar un 

usuario dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
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Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de usuarios 
Descripción: Al ingresar al módulo de usuarios, se tendrán la opción para 

desactivar un usuario a través de un botón, esto no eliminara al usuario, si no, que 

permitirá cambiar el estado del mismo a inactivo, permitiendo así que el mismo no 

tenga acceso al sistema. 
Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 13  
Modulo facturación- generar factura 

Historias de Usuario 

Numero: 5 
Nombre: facturar ventas como 

administrador 

Usuario: Administrador, supervisor, 
cajero 

Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario con el rol de administrador, 

supervisor o cajero puede generar una 

factura dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 3 

Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 3 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 3.5 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de ventas 
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Registro de ventas 

Descripción: Al ingresar al módulo de facturación con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se podrá la efectuar una venta sobre los diferentes artículos 

disponibles en el sistema, donde el usuario podrá seleccionar los artículos que se 

venderán. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 14  
Modulo facturación- anular factura 

Historias de Usuario 

Numero: 6 
Nombre: anular ventas como 

administrador o supervisor 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario con el rol de administrador o 

supervisor puede anular una factura 

dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 3 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 3 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 3.5 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de ventas 
Registro de ventas 
Descripción: Al ingresar al módulo de facturación con el rol de administrador o 

supervisor, se podrá la efectuar la anulación de cualquiera de las ventas generadas 

dentro del sistema. 
Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 15  
Modulo articulo- crear articulo 

Historias de Usuario 
Numero: 7 Nombre: Crear artículos 
Usuario: Administrador, supervisor, 

cajero 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario con el rol de administrador, 

supervisor o cajero registrar un artículo 

dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Base de datos (Tabla de artículos) 

Pantalla de captura de datos de artículos 
Descripción: Al ingresar al módulo de artículos con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones para crear un nuevo artículo, 

capturando su nombre, fecha de creación, proveedor (si lo tiene), precio, stock (si lo 

tiene), código. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 16  
Modulo articulo- editar articulo 

Historias de Usuario 

Numero: 8 Nombre: Editar artículos 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

editar un artículo dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 
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Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de editar datos de artículos 

Descripción: Al ingresar al módulo de artículos con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán las opciones para editar los siguientes campos de un artículo 

que ya fue registrado, nombre, fecha de creación, proveedor (si lo tiene), precio, 

stock (si lo tiene), código. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 17  
Modulo articulo- eliminar articulo 

Historias de Usuario 

Numero: 9 Nombre: eliminar articulos 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario bajo el perfil de administrador o 

supervisor puede eliminar un articulo dentro 

del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de articulos 
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Descripción: Al ingresar al módulo de articulos con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán la opción para eliminar un articulo. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 18  
Modulo cliente- crear cliente 

Historias de Usuario 

Numero: 10 Nombre: Crear clientes 

Usuario: Administrador, supervisor, 
cajero 

Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario con el rol de administrador, 

supervisor o cajero registrar un cliente dentro 

del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

 
Elementos a terminar: 
Base de datos (Tabla de clientes) 

Pantalla de captura de datos de clientes 

Descripción: Al ingresar al módulo de clientes con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones para crear un nuevo cliente, capturando 

su nombre, fecha de creación, dirección. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 19  
Modulo cliente- editar cliente 

Historias de Usuario 

Numero: 11 Nombre: Editar clientes 
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Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

editar un cliente dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: MEDIO 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de editar datos de clientes 

Descripción: Al ingresar al módulo de clientes con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán las opciones para editar los siguientes campos de un cliente 

que ya fue registrado, nombre, fecha de creación, dirección. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 20  
Modulo cliente- eliminar cliente 

Historias de Usuario 
Numero: 12 Nombre: eliminar clientes 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario bajo el perfil de 

administrador o supervisor puede 

eliminar un cliente dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: MEDIO 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA Puntos reales: 1 
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(Alto/Medio/Bajo) 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de clientes 
Descripción: Al ingresar al módulo de clientes con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán la opción para eliminar un cliente. 
 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 21  
Modulo cliente- crear proveedor 

Historias de Usuario 

Numero: 13 Nombre: Crear proveedor 

Usuario: Administrador, supervisor, 
cajero 

Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario con el rol de administrador, 

supervisor o cajero registrar un 

proveedor dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: MEDIO 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Base de datos (Tabla de proveedor) 

Pantalla de captura de datos de proveedores 

Descripción: Al ingresar al módulo de proveedor con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones para crear un nuevo proveedor, 

capturando su nombre, fecha de creación, dirección. 

Fuente: Elaboración Propia. 



 

33  

Tabla 22  
Modulo cliente- editar proveedor 

Historias de Usuario 

Numero: 14 Nombre: Editar proveedor 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

editar un proveedor dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: MEDIO 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de editar datos de proveedor 

Descripción: Al ingresar al módulo de proveedor con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán las opciones para editar los siguientes campos de un 

proveedor que ya fue registrado, nombre, fecha de creación, dirección. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 23  
Modulo proveedor- eliminar proveedor 

Historias de Usuario 

Numero: 15 Nombre: eliminar proveedor 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario bajo el perfil de 

administrador o supervisor puede 

eliminar un proveedor dentro del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 
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Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: MEDIO 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 1 

Elementos a terminar: 
Pantalla de proveedores 
Descripción: Al ingresar al módulo de proveedor con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán la opción para eliminar un proveedor. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 24  
Modulo inventario- ingresar stock 

Historias de Usuario 

Numero: 16 Nombre: ingresar stock 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

ingresar inventario a un artículo del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de artículos en inventario 

Control de stock de los artículos 
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Descripción: Al ingresar al módulo de inventario con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán las opciones para ingresar stock a los diferentes artículos 

existentes dentro del sistema. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 25  
Modulo inventario- modificar stock 

Historias de Usuario 
Numero: 17 Nombre: modificar stock 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El usuario bajo el perfil de 

administrador o supervisor puede editar 

el stock de uno o varios artículos dentro 

del sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de artículos 

Pantalla de inventario 
Descripción: Al ingresar al módulo de inventario con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán para modificar el stock de uno o varios artículos. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 26  
Modulo reportes- generar reportes 

Historias de Usuario 
Numero: 18 Nombre: generar reportes 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 
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Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo de reportes con el rol de administrador o 

supervisor se tendrán las opciones para escoger un tipo de reporte que se desea 

exportar en formato Excel. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 27  
Modulo Compras- Crear Compras 

Historias de Usuario 
Numero: 19 Nombre: Crear Compras 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
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Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo de compras con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones para crear una nueva compra, 

capturando su nombre, fecha de creación, proveedor (si lo tiene), precio, stock (si lo 

tiene), código. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 28   
Modulo Compras- Editar Compras 

Historias de Usuario 
Numero: 20 Nombre: Editar Compras 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo Compras con el rol de administrador, 

supervisor, se tendrán las opciones Modificar la compra, capturando su nombre, 

fecha de Modificación, Razón o motivo (si lo tiene). 
Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 29  
Modulo Compras- Eliminar Compras 

Historias de Usuario 

Numero: 21 Nombre: Eliminar Compras 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: BAJA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo de compras con el rol de administrador, 

supervisor, se tendrán las opciones Eliminar la compra, Ingresando fecha de 

Modificación, Razón o motivo (si lo tiene). 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 30  
Modulo Ventas- Crear Ventas 

Historias de Usuario 
Numero: 22 Nombre: Crear ventas 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo de articulos con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones ventas, capturando la venta, fecha de 

creación, tipo de venta y articulos vendidos. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 31  
Modulo Ventas- Editar Ventas 

Historias de Usuario 
Numero: 23 Nombre: Editar ventas 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 
Prioridad en Negocio: ALTA Puntos estimados: 1 



 

40  

(Alto/Medio/Bajo) 
Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

 
Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 

Descripción: Al ingresar al módulo de articulos con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones ventas, capturando la venta, fecha de 

modificación, tipo de venta a modificar y motivos de la modificación. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 32  
Modulo Ventas- Eliminar Ventas 

Historias de Usuario 

Numero: 24 Nombre: Eliminar ventas 

Usuario: Administrador, supervisor 
Tipo de actividad: Nueva 
(nueva, corrección, mejora) 

Prueba funcional/aceptación: 
El administrador o supervisor pueden 

generar un tipo de reporte en el sistema 

Referencia e historia previa: 
No aplica 

Programador responsable: Yefferic Iteración asignada: 1 

Prioridad en Negocio: ALTA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos estimados: 1 

Riesgos en Desarrollo: MEDIA 
(Alto/Medio/Bajo) 

Puntos reales: 1 

Iteración asignada: 2 

Elementos a terminar: 
Pantalla de reportes 

Tipo de reportes 
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Descripción: Al ingresar al módulo de articulos con el rol de administrador, 

supervisor o cajero, se tendrán las opciones ventas, capturando la venta, fecha de 

Eliminación, venta eliminada y motivos del por qué se eliminó la venta. 

Fuente: Elaboración Propia. 

8.2.2 Release planning 

Para la realización de plan de entregas se tomó en cuenta la prioridad y el orden 

cronológico de las historias de usuario. 

Tabla 33 

Realse planning entregas 

Historia Iteración Prioridad Fecha de 
inicio 

Fecha de 
finalización 

1 1 ALTA 12/02/2023 28/02/2023 

2 1 ALTA 03/03/2023 11/03/2023 

3 1 ALTA 14/03/2023 19/03/2023 

4 1 ALTA 22/03/2023 26/03/2023 

5 1 ALTA 30/03/2023 07/04/2023 

6 1 ALTA 09/04/2023 16/04/2023 

7 1 ALTA 22/04/2023 30/04/2023 

8 1 ALTA 05/05/2023 16/05/2023 

9 1 ALTA 22/05/2023 30/05/2023 

10 1 MEDIO 05/06/2023 16/06/2023 

11 1 MEDIO 22/06/2023 26/06/2023 

12 1 MEDIO 30/06/2023 07/07/2023 

13 1 MEDIO 10/07/2023 18/07/2023 

14 1 MEDIO 24/07/2023 29/07/2023 

15 2 ALTA 01/08/2023 11/08/2023 

16 2 ALTA 13/08/2023 16/08/2023 

17 2 ALTA 18/08/2023 25/08/2023 

18 2 BAJA 26/08/2023 31/08/2023 

19 2 BAJA 05/09/2023 11/09/2023 

20 2 BAJA 15/09/2023 22/09/2023 
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21 2 ALTA 24/09/2023 10/10/2023 

22 2 ALTA 16/10/2023 22/10/2023 

23 2 ALTA 25/10/2023 11/11/2023 
Fuente: Elaboración Propia. 

8.3  Primera iteración  

En esta iteración encontraremos las siguientes historias de usuario: 

Tabla 34 

Iteración 1 

Numero Nombre 
1 Crear usuario 

2 Editar usuario 

3 Desactivar usuario 

4 Generar factura 

5 Anular factura 

6 Crear articulo 

7 Editar articulo 

8 Eliminar articulo 

9 Crear cliente 

10 Editar cliente 

11 Eliminar cliente 

12 Crear proveedor 

13 Editar proveedor 

14 Eliminar proveedor 
Fuente: Elaboración Propia. 

8.3.1 Tareas de ingeniería  

En la siguiente tabla se detallan todas las tareas de ingeniería correspondiente a la 

iteración 1 
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Tabla 35 

Tareas de ingeniería 

Numero de tarea Numero de historias Nombre de la tarea 
1 1 Agregar un nuevo 

usuario 
2 2 Editar usuario 
3 3 Eliminar usuario 
4 6 Agregar un nuevo 

articulo 
5 7 Editar un articulo 
6 9 Agregar un nuevo 

cliente 
7 10 Editar cliente 
8 12 Agregar un nuevo 

proveedor 
9 13 Editar proveedor 
10 11  

Eliminar cliente 
11 14  

Eliminar proveedor 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 36 

Tarea de ingeniería 1 para historia de usuario 1 

TAREA DE INGENIERÍA  

Numero de tarea: 1 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Creación de base de datos. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos destinados: 2 

Fecha de inicio: 14/02/2023 Fecha fin: 23/02/2023 

Programador responsable: Yefferic Vásquez   
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Descripción: Se realizará la base de datos que permita almacenar toda la 

información que gestionará el sistema web de la empresa.  

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 37 

Tarea de ingeniería 2 para historia de usuario 1 

Fuente: Elaboración Propia. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 38 

Tarea de ingeniería 3 para historia de usuario 2 

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 3 Número de historia: 2 

Nombre de la tarea: Almacenamiento de usuarios en BD. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha Inicio: 05/03/2023 Fecha Fin: 12/03/2023 

Programador Responsable: Yefferic Vásquez  

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 2 Número de historia: 1 

Nombre de la tarea: Validación de usuarios. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 26/02/2023 Fecha Fin: 03/03/2023 

Programador Responsable: Yefferic Vásquez  

Descripción: Se efectúa confirmación de usuarios para mostrar el perfil 

correspondiente a las credenciales brindadas. 
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Descripción: Se almacenará los datos necesarios para el inicio de sesión de cada 

usuario. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 39 

Tarea de ingeniería 4 para historia de usuario 2 y 3 

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 4 Número de historia: 2, 3 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz de administrador. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 5 

Fecha Inicio: 13/03/2023 Fecha Fin: 18/03/2023 

Programador Responsable: Yefferic Vásquez  

Descripción: Se realizará un diseño para el usuario administrador el cual contará 

con todos los permisos de escritura. 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 40 

Tarea de ingeniería 5 para historia de usuario 6 

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 5 Número de historia: 6 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz para la gestión de facturas (Lectura, 
almacenamiento, actualización) 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha Inicio: 21/03/2023 Fecha Fin: 29/03/2023 

Programador Responsable: Yefferic Vásquez  
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Descripción: Se realizará la interfaz de gestión de facturas, a través de la misma 

el administrador podrá manipular los registros de la empresa. 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 41 
Tarea de ingeniería 6 para historia de usuario 7 

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 6 Número de historia: 7 

Nombre de la tarea: Validación de datos ingresados. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 04/04/2023 Fecha Fin: 16/04/2023 

Programador Responsable: Yefferic Vásquez  

Descripción: El administrador realizará una comprobación de los datos ingresados 

para cotejar con los registros existentes. 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 42 

Tarea de ingeniería 7 para historia de usuario 9 

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 7 Número de historia: 9 

Nombre de la tarea: Creación de tabla de estado de cliente. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 16/04/2023 Fecha Fin: 29/04/2023 
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Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción: Se creará en la base de datos una tabla especial que emita los 

estados del cliente. 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 43 
Tarea de ingeniería 8 para historia de usuario 4 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

  

TAREA DE INGENIERÍA 

Número de tarea: 8 Número de historia: 4 

Nombre de la tarea: Crear vista lista estado de artículos. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 02/05/2023 Fecha Fin: 12/05/2023 

Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción: Se creará una interfaz donde se listarán los estados de los artículos. 
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8.3.2 Tarjetas CRC 

En las tablas 21-23 encontramos las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad- 

Colaboración) que fueron de gran utilidad en el desarrollo de la primera iteración 

Tabla 44 

Tarjeta CRC artículos 

Clase: Artículos 

Responsabilidad Colaboración 

Almacenar datos de los artículos (ID, Nombre, 

Categoría, stock) 

información artículos 

Verificar datos de los artículos (Listado de artículos)  

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 45 

Tarjeta CRC clientes 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 46 

Tarjeta CRC proveedor 

Clase: Estado de proveedor 

Responsabilidad Colaboración 

Registrar estado de proveedores (activo o inactivo) Proveedor 

Listar el estado de todos los proveedores Proveedor  

Fuente: Elaboración Propia. 

Clase: Gestión de Clientes 

Responsabilidad Colaboración 

Listar, actualizar, o eliminar clientes de ser necesario. Clientes 
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8.3.3 Pruebas de aceptación 

El International Software Testing Qualification Board (ISTQB) define la “Aceptación” 

como: Pruebas formales con respecto a las necesidades del usuario, requerimientos 

y procesos de negocio, realizadas para determinar si un sistema satisface los criterios 

de aceptación que permitan que el usuario, cliente u otra entidad autorizada pueda 

determinar si acepta o no el sistema. (PMOinformatica, s.f.) 

En la siguiente tabla se detallan las pruebas de aceptación correspondiente a la 

primera iteración en las cuales se utilizaron los siguientes criterios de evaluación: 

procesos de negocios integrados en el sistema, formularios y procedimientos de 

usuarios. 

Tabla 47 

Tabla de pruebas de aceptación de la primera iteración 

Número de prueba Número de historia Nombre de prueba 

1 1 Crear usuario 

2 2 Editar usuario 

3 3 Desactivar usuario 

4 4 Generar factura 

5 5 Modificar factura 

6 6 Anular factura 

7 7  Crear articulo 

8 8 Modificar articulo 

9 9 Crear cliente 

10 10 Modificar Cliente 

11 11 Crear proveedor 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 48  
Agregar un nuevo usuario 

Agregar un nuevo usuario Resultado 
Descripción: Esta prueba consiste en verificar si el sistema 

cumple con el requisito de configurar el formulario de registro que 
será utilizado por administrador del sistema. 

 
Exitoso 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la inserción del nuevo empleado. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “Agregar nuevo” del menú lateral. 
2. Ingresar la información del empleado. 
3. Dar clic en el botón Guardar. 
Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 

“Guardado con éxito”. 
Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 49  
Editar usuario 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 50  

Prueba funcional- eliminar usuario 

Editar usuario Resultado 
Descripción: Esta prueba consiste en verificar si el sistema cumple 

con el requisito de configurar el formulario de editar que será utilizado 
por administrador del sistema. 

 
Exitoso 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario con 
permisos para realizar el editado 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “editar” del menú lateral. 
2. Editar el usuario de empleado ya creado. 
3. Dar clic en el botón Guardar. 
Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 

“Guardado con éxito”. 
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Fuente: Elaboración Propia 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Tabla 51  
Agregar un nuevo articulo 

Fuente: Elaboración Propia. 

Eliminar usuario Resultado 

Descripción: Esta prueba consiste en verificar si el sistema 
cumple con el requisito de eliminar el usuario que fue utilizado por 
algún empleado en el administrador del sistema. 

 
Exitoso 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar el eliminado de usuario 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “Eliminar Usuario” del menú lateral. 
2. Eliminar el usuario de empleado ya creado. 
3. Dar clic en el botón Guardar. 
Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 
“Guardado con éxito”. 

Agregar un nuevo articulo Resultado 
Descripción: Se cargaron artículos con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de agregar artículos en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la inserción del nuevo artículo y entrar en 
el módulo de artículos. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “articulo” del menú. 
2. Elegir la opción “Agregar artículo”. 
3. Ingresar la información del artículo. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 

“Guardado con éxito” 



 

52  

Tabla 52 

Editar articulo 

 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 53 
Editar cliente 

Editar un articulo Resultado 
Descripción: Se cargaron artículos con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar un artículo en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar el editado de un artículo y entrar en el 
módulo de artículos. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “artículos” del menú. 
2. Elegir la opción “Editar un artículo”. 
3. editar la información del artículo. 
4. Dar clic en el botón Guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 

“Guardado con éxito” 

Editar cliente Resultado 
Descripción: Se cargaron clientes con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar clientes en la base de datos. 

Exitoso. Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar el editado del cliente y entrar en el 
módulo de cliente. 



 

53  

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 54  

Agregar un nuevo cliente 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

 

 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “cliente” del menú. 
2. Elegir la opción “editar cliente”. 
3. editar la información del cliente. 
4. Dar clic en el botón Enviar. 
Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 

“Guardado con éxito” 
 

nuevo cliente Resultado 

Descripción: Se cargaron clientes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de agregar clientes en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la inserción del nuevo cliente y entrar en 
el módulo de cliente. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “cliente” del menú. 
2. Elegir la opción “Agregar cliente”. 
3. Ingresar la información del cliente. 
4. Dar clic en el botón Enviar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 
“Guardado con éxito” 
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Tabla 55 

Nuevo proveedor 

 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Agregar un nuevo proveedor Resultado 

Descripción: Se cargaron proveedores con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de agregar proveedores en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la inserción del nuevo proveedor y entrar 
en el módulo de proveedor. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “proveedor” del menú. 
2. Elegir la opción “Agregar proveedor”. 
3. Ingresar la información del proveedor. 
4. Dar clic en el botón Enviar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje de: 
“Guardado con éxito” 
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Tabla 56 

Eliminar proveedor 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eliminar proveedor Resultado 
Descripción: Se cargaron proveedores con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de eliminar proveedores en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la eliminación del proveedor y entrar en 
el módulo de proveedor. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “proveedor” del menú. 
2. Elegir la opción “eliminar proveedor”. 
3. eliminar proveedor. 
4. Dar clic en el botón Enviar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje

 de: “Guardado con éxito” 
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Tabla 57 

Editar proveedor 

 Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

 

Editar proveedor Resultado 
Descripción: Se cargaron proveedores con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar proveedores en la base de datos. 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el 
usuario con permisos para realizar el editado del proveedor y 
entrar en el módulo de proveedor. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con 
éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró un mensaje
 de: “Guardado con éxito” 
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Tabla 58 
Eliminar cliente 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

Al finalizar la primera iteración y tomando en cuenta los bocetos realizados 

obtenemos las siguientes pantallas: 

Correspondiente a la primera historia de usuario tenemos la pantalla de acceso al 

sistema 

Eliminar cliente Resultado 

Descripción: Se cargaron clientes con el usuario de tipo 

administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 

proceso de eliminar clientes en la base de datos. 

 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 

con permisos para realizar la eliminación del cliente y entrar en el 

módulo de cliente. 

 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “cliente” del menú. 
2. Elegir la opción “eliminar cliente”. 
3. Eliminar al cliente. 
Dar clic en el botón Enviar. 

Exitoso. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito”  

Resultado obtenido: El sistema mostró un

 mensaje de: “Guardado con éxito” 
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Figura 3 

Login 

 

Una vez ingresados nuestras credenciales de acceso entraremos a la interfaz 

principal del sistema, correspondiente a las historias de usuario: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

9,10 y 11. 

 

8.3.4 Codificación 

Figura 2 

Interfaz principal del sistema 
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Fragmento de código correspondiente a la primera iteración: 

8.4  Segunda Iteración 

En la segunda iteración encontramos las siguientes historias de usuario: 

Tabla 59 

Iteración 2 

Numero Nombre 
1 Generar reporte 

2 Editar reporte 

3 Eliminar reporte 

4 Crear compra 

5 Editar compra 

6 Eliminar compra 

7 Crear venta 

8 Editar venta 

9 Eliminar venta 
Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

Figura 4 

Fragmento del código en la primera iteración 
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8.4.1 Tareas de ingeniería 

En la siguiente tabla se detallan todas las tareas de ingeniería correspondiente 

a la iteración 2 

Tabla 60 

Tareas de ingeniería 

Número Número de historias Nombre de la tarea 

1 1, 2 y 3 Creación modulo reportes 

2 4, 5 y 6 Creación del módulo de 
compras 

3 7, 8 y 9 Creación del módulo de 
ventas 

5 1 Previsualización de vista 
móvil en el navegador y en 
un dispositivo. 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

Tabla 61 

Tarea de ingeniería 1 para historia de usuario 1, 2 y 3 

TAREA DE INGENIERIA 

NÚMERO DE TAREA: 1 Número de historia: 1, 2 y 3 

Nombre de la tarea: Diseño de la interfaz del módulo de reportes  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Fecha Inicio: 16/05/2023 Fecha Fin: 25/05/2023 

Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción:  Se realizará un diseño para el módulo de reportes. 
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Tabla 62 

Tarea de ingeniería 2 para historia de usuario 1 

TAREA DE INGENIERIA 

NÚMERO DE TAREA: 2 Número de historia: 1 

Nombre de la tarea: Adaptación del sistema a entorno móvil. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha Inicio: 26/05/2023 Fecha Fin: 27/05/2023 

Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción: Adaptar la vista del sistema a entorno móvil, ya que pueden 
realizarse consultas al sistema desde dispositivos móviles.  

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 63 

Tarea de ingeniería 3 para historia de usuario 4, 5 y 6 

TAREA DE INGENIERIA 

NÚMERO DE TAREA: 3 Número de historia: 4, 5 y 6 

Nombre de la tarea: Diseño del módulo de compras 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 02/06/2023 Fecha Fin: 12/06/2023 

Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción: Se realizará un diseño para el módulo de compras 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 64 

Tarea de ingeniería 4 para historia de usuario 7, 8 y 9 

TAREA DE INGENIERIA 

NÚMERO DE TAREA: 4 Número de historia: 7, 8 y 9 

Nombre de la tarea: Diseño del módulo de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha Inicio: 18/06/2023 Fecha Fin: 29/06/2023 

Programador Responsable: Yefferic Palacios 

Descripción: Se realizará un diseño para el módulo de ventas 

 

Fuente: Elaboración Propia. 
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8.4.2 Diseño 

El diseño con el que nos encontramos en esta iteración es el de la base de datos el cual ilustra las tablas que contiene el sistema y sus relaciones.
Figura 5 

Diseño de base de datos 
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8.4.3 Tarjetas CRC 

En la tabla encontramos las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-

Colaboración) que fueron de gran utilidad en el desarrollo de la segunda 

iteración 

Tabla 65 

Tarjeta CRC ventas 

Clase: ventas 

Responsabilidad Colaboración 

Almacenar datos de las ventas (ID, tipo de venta) información ventas 

Verificar datos de las ventas (Listado de las ventas)  

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 66 

Tarjeta CRC de reportes 

Tabla 67 

Tarjeta CRC compras 

Clase: Estado de compras 

Responsabilidad Colaboración 

Registrar estado de las compras  Compras 

Listar el estado de todas las compras Compras  

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Clase: Gestión de reportes 

Responsabilidad Colaboración 

Listar, actualizar, o eliminar reportes de ser necesario. Reportes 
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8.4.4 Pruebas de aceptación 

El International Software Testing Qualification Board (ISTQB) define la “Aceptación” 

como: Pruebas formales con respecto a las necesidades del usuario, requerimientos 

y procesos de negocio, realizadas para determinar si un sistema satisface los criterios 

de aceptación que permitan que el usuario, cliente u otra entidad autorizada pueda 

determi- nar si acepta o no el sistema. (PMOinformatica, s.f.) 

En la siguiente tabla se detallan las pruebas de aceptación correspondiente a la 

primera iteración en las cuales se utilizaron los siguientes criterios de evaluación: 

procesos de negocios integrados en el sistema, formularios y procedimientos de 

usuarios 

 

Tabla 68 

Tablas de aceptación de iteración 2 

Número de prueba Número de historia Nombre de prueba 

1 1 Generar reporte 

2 2 Editar de reporte 

3 3 Eliminar reporte 

4 4 Crear venta 

5 5 Editar venta 

6 6 Eliminar venta 

7 7 Crear compra 

8 8 Editar compra 

9 9 Eliminar compra 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 69  
Generar reporte 

 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 70  
Editar reporte 

Editar reporte Resultado 
Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar reportes en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para editar los reportes en el módulo de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “reportes” del menú. 
2. Elegir la opción “elegir editar reporte”. 
3. Hacer clic en el botón editar reporte. 
4. Dar clic en el botón enviar. 

Generar reporte Resultado 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de generar reportes en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la exportación de reportes en el módulo 
de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “reportes” del menú. 
2. Elegir la opción “elegir el tipo de reporte”. 
3. Hacer clic en el botón exportar. 
4. Dar clic en el botón Exportar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Exportación con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró genero un reporte 
correctamente 
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Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Exportación con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró genero un reporte 
correctamente 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 71  
Eliminar reporte 

Eliminar reporte Resultado 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de eliminar reportes en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para realizar la eliminación de reportes en el módulo 
de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “reportes” del menú. 
2. Elegir la opción “eliminar reporte”. 
3. Hacer clic en el botón eliminar. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “eliminado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró se eliminó el 
reporte correctamente 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 72  
Crear Compras 

Crear Compras Resultado 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de crear compras en el sistema 

 
Exitoso. 
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Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para crear la compra en el módulo de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “Compras” del menú. 
2. Elegir la opción “crear compras”. 
3. Hacer clic en el botón crear y llenar formularios. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente. 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 73  
Editar Compras 

Editar Compras Resultado 
Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar compras en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para editar la compra en el módulo de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “Compras” del menú. 
2. Elegir la opción “editar compras”. 
3. Hacer clic en el botón editar compras y editar la información 

necesaria. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente. 

Fuente: Elaboración Propia. 
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Tabla 74  
Eliminar Compras 

Fuente: Elaboración Propia. 

Tabla 75  
Crear ventas 

Crear ventas Resultado 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de crear ventas en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para crear la venta en el módulo de reporte. 
Entradas: 
 
1. Elegir la opción “ventas” del menú. 
2. Elegir la opción “crear ventas”. 
3. Hacer clic en el botón crear y llenar formularios. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente. 

Eliminar Compras Resultado 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de eliminar compras en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para eliminar compras en el módulo de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “Compras” del menú. 
2. Elegir la opción “eliminar compras”. 
3. Hacer clic en el botón eliminar. 
4. Dar clic en el botón guardar. 
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Fuente: Elaboración Propia. 

 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 

Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente. 



 

71  

Tabla 76  

Editar ventas 

Editar ventas Resultado 
Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de editar ventas en el sistema 

 
 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario con 
permisos para editar la venta en el módulo de reporte.  

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “ventas” del menú. 
2. Elegir la opción “editar ventas”. 
3. Hacer clic en el botón editar y editar la información necesaria. 

Dar clic en el botón guardar. 

Exitoso. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito”  
Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente.  

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tabla 77  
Eliminar ventas 

Eliminar ventas Resultad
o 

Descripción: Se generaron reportes con el usuario de tipo 
administrador, para detectar y solucionar errores relacionados al 
proceso de eliminar ventas en el sistema 

 
Exitoso. 

Condiciones de ejecución: Haber iniciado sesión con el usuario 
con permisos para eliminar la venta en el módulo de reporte. 

Entradas: 
 
1. Elegir la opción “ventas” del menú. 
2. Elegir la opción “eliminar ventas”. 
3. Hacer clic en el botón eliminar ventas. 
4. Dar clic en el botón guardar. 

Resultado esperado: Mensaje del sistema: “Guardado con éxito” 
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Fuente: Elaboración Propia. 

 

 

 

Al finalizar la iteración 2 utilizando los bocetos creados obtuvimos las siguientes 

vistas: 

 

8.4.5 Codificación 

Fragmento de código correspondiente a la iteración 2:  

Resultado obtenido: El sistema mostró Se guardo 
correctamente. 

Figura 6 

Interfaz del sistema final 

Figura 7 

Fragmento de código del sistema de iteración 2 
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8.5  Métricas 

Para poder evaluar los resultados del sistema web de gestión de ventas 

y control de inventario para la ferretería “Thammy’s Store” y poder 

verificar si es capaz de satisfacer las expectativas de la empresa, se 

analizaron sus factores de éxito a partir de las historias de usuario, 

encontrándose que para ser exitosa debe: 

 Disminuir el uso de papel. 
 Requerir menos tiempo entre procesos. 
 Ser fácil de usar. 
 Brindar información de manera sencilla que pueda resumir 

información vital para la                empresa. 

 

8.5.1  Definición de métricas 

Una vez definidos los factores de éxito, se determinaron las métricas a utilizar: 

1.) Desempeño 

1.1 Tiempo de respuesta 

1.2 Numero de imprimibles 

Una vez definidos los factores de éxito, se determinaron las métricas a utilizar: 
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2.) Desempeño 

1.3 Tiempo de respuesta 

1.4 Numero de imprimibles 

Las medidas de desempeño se obtuvieron a través de la aplicación de una prueba 

comparativa con las herramientas actuales (Reportes manuales - Registros en papel) 

y el sistema web desarrollado, en el cual se cronometro el tiempo de respuesta y el 

número de impresiones que se necesitan para obtener información 

Las medidas de usabilidad se obtuvieron a través de una encuesta a la secretaria y 

dueño (principales usuarios del sistema) de su impresión sobre el uso del sistema en 

sus labores cotidianas 
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8.5.2 Definición de instrumentos 

Se diseñó una prueba que tiene como meta la obtención de información, en el 

rubro de Tammy Store hay dos categorías vitales las cuales son reportes y 

pagos, para ello veamos los siguientes casos: 

Caso de prueba 1: Obtener reporte sobre estado de ventas 

Caso de prueba 2: Obtener reporte de pagos realizados en el mes. 

En el caso de la encuesta se utilizó una única respuesta para cada pregunta realizada 

al personal, de acuerdo a los siguientes valores: 

 
Tabla 78 

Definición de instrumentos 

Medida de evaluación Escala de valores 

Interfaz simple e intuitiva Simple, Compleja 

Facilidad de obtención de 
información 

Si, No 

Facilidad de 
automatización de 
procesos 

Simple, Compleja 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

8.6  Resultados de la prueba 

La prueba fue aplicada a los usuarios principales del sistema, los cuales son el 

CEO y secretaria de Tammy Store, los casos de prueba fueron realizados tanto 

con el método anterior como con la implementación del software. 

8.6.1 Resultado caso de prueba 1 

los recibos subdivididos por perfil de cliente, mientras con el uso del sistema solo se 

debe acceder al apartado de reportes y solicitar el reporte de estado de clientes. 
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La siguiente tabla detalla los resultados correspondientes al caso de prueba 1, 

reportados por los miembros de la empresa involucrados. La siguiente formula 

muestra el procedimiento para calcular el ahorro porcentual: 

 

Ahorro = 

                       𝑥𝑥 =  
𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀_𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎 – 𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑀𝑀𝑀𝑀 * 100 

𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅𝑅_𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚_𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎𝑎 
 

Tabla 79 

Resultado caso de prueba 1 

CP. 1 Herramienta anterior (A) Herramienta actual (B) Ahorro 

(A-B)/A*100% 

 Tiempo de 
respuestas 
(S) 

# de 
reportes 

Tiempo de 
respuestas 
(s) 

# de 
reportes 

Tiempo 
(%) 

# De reportes 
(%) 

1 600 1 50 1 92% 0% 

2 420 1 30 1 93% 0% 

Media 510 1 45 1 92% 0% 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

8.6.2 Resultado caso de prueba 2 

Para la realización de esta prueba con el método actual de la empresa, se debe 

seguir los pasos vistos en el caso de prueba 1, solo con la variante que en este 

caso los recibos del mes no están agregados aún al perfil de cada cliente. 

Utilizando el sistema, debemos acceder al apartado de reportes y solicitar 

“pagos realizados en el mes”. 
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Tabla 80 

Resultado caso de prueba 2 

CP. 2 Herramienta anterior (A) Herramienta actual (B) Ahorro 

(A-B)/A*100% 

 Tiempo de 
respuestas 
(S) 

# de 
reportes 

Tiempo de 
respuestas 
(s) 

# de 
reportes 

Tiempo 
(%) 

# De reportes 
(%) 

1 420 1 60 1 %86 0% 

2 300 1 45 1 %85 0% 

Media 360 1 52 1 %85 0% 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

Tomando en consideración los resultados obtenidos tras la aplicación de ambos 

métodos para realizar acciones cotidianas de la empresa, obtuvimos que la utilización 

del sistema brinda un ahorro en promedio del 88% respecto al método manual que utiliza 

la empresa 

8.6.3 Resultado de la encuesta  

Se aplicó la encuesta a los usuarios mayormente involucrados con el sistema los 

cuales son: CEO y secretaria. Esta consulta consistió en 3 preguntas para evaluar 

ambos métodos (Método anterior vs método actual) obteniendo que la implementación 

del sistema web facilita las búsquedas de información y muestra los reportes de una 

manera ordenada a través de una interfaz simple e intuitiva, siendo esta última una 

característica muy importante para los usuarios del software. 
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Tabla 81 

Resultado de la encuesta 

Encuesta Interfaz simple e 
intuitiva 

Facilidad de 
obtención de 
información 

Facilidad de 
automatización de 
procesos 

Encuestado Método 
anterior 

Método 
Actual 

Método 
anterior 

Método 
Actual 

Método 
Anterior 

Método 
Actual 

1 Complejo Simple No Si Complejo Simple 

2 Complejo Simple No Si Complejo Simple 

Moda Complejo Simple No Si Complejo Simple 

Fuente: Elaboración Propia. 

 

En conclusión, los resultados de la evaluación evidencian que la solución web 

presentada a la empresa Tammy Store será de utilidad en la realización de procesos en 

el día a día de sus trabajares, además queda demostrado que la interfaz es simple e 

intuitiva para los usuarios finales. 
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9. Conclusiones 

El desarrollo de un Sistema web de gestión de ventas y control de inventario para la 

ferretería “Thammy’s Store” ha sido un éxito. La elección de la metodología XP permitió 

una entrega rápida de software funcional y de alta calidad, adaptado a las necesidades 

específicas de la empresa. La comunicación constante entre el equipo de desarrollo y el 

cliente aseguro que el sistema cumpla con las expectativas y se ajuste en tiempo real a 

las necesidades cambiantes de la empresa. Además, las prácticas de XP para mejorar 

la calidad del código y reducir el número de errores han resultado en un sistema web 

robusto y confiable. En general, el sistema web de gestión de ventas y control de 

inventario para la ferretería “Thammy’s Store ha mejorado significativamente su 

capacidad para gestionar sus operaciones y servir mejor a sus clientes. 

La metodología Extreme Programming (XP) demostró ser adecuada para abordar los 

objetivos establecidos en este proyecto, ya que permitió un enfoque eficiente en el 

análisis de requerimientos y alcances del sistema web. Al utilizar historias de usuario 

como base para el diseño del modelo del sistema, se logró una comprensión clara de las 

necesidades del cliente y se facilitó la comunicación entre el equipo de desarrollo y la 

ferretería “Thammy’s Store”. Esto permitió un modelado del análisis del sistema más 

preciso y alineado con las expectativas del cliente. 

La elección de las herramientas web, como HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap, PHP y 

MySQL como gestor de base de datos, resultó ser una combinación efectiva para la 

codificación del sistema web. Estas tecnologías proporcionaron una plataforma sólida y 

versátil para desarrollar un software funcional y de alta calidad. Además, el uso de 

MySQL como gestor de base de datos garantizó una estructura de almacenamiento 

eficiente y confiable para los datos de ferretería “Thammy’s Store”. En conjunto, la 

elección de estas herramientas contribuyó al éxito del proyecto y a la entrega de un 

sistema web que cumple con las necesidades de la ferretería. 
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10. Recomendaciones 

Considerar la escalabilidad y mantenibilidad del sistema: Al elegir las herramientas y 

tecnologías para el desarrollo del sistema web, es importante tener en cuenta la 

escalabilidad y la facilidad de mantenimiento a largo plazo. Si bien las tecnologías 

seleccionadas en este proyecto (HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap, PHP y MySQL) 

pueden ser adecuadas para una ferreteria, es esencial evaluar si serían igualmente 

efectivas si el negocio crece o si se requieren cambios y actualizaciones en el futuro. 

Evaluar opciones más escalables y modulares puede evitar problemas de rendimiento y 

facilitar la incorporación de nuevas funcionalidades. 

Se recomienda implementar capacitaciones a los usuarios de la ferretería para el 

correcto uso de dicho sistema donde se incluye el manejo de pruebas unitarias, de 

integración y funcionales.  
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