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1. Introducción  

 
La industria alimentaria es cada vez más amplia y multidisciplinar, el pan 

es de vital importancia en la gastronomía, por lo tanto, las panaderías 

juegan un rol fundamental en la sociedad con un rubro de trabajo tan 

antiguo como el ser humano mismo. Dentro del sector laboral tiene gran 

importancia en el mercado, en términos económicos generan empleo 

aumentando potencialmente las perspectivas de crecimiento para 

Nicaragua, es por ello que mediante la incorporación de herramientas 

tecnológicas se pretende implementar un sistema web que facilite a la 

microempresa panadería Hermanos Brenes llevar un control más eficiente 

de los servicios que ofrecen.   

El presente documento tiene como finalidad exponer la propuesta del 

desarrollo, un sistema web para el establecimiento Panadería Hermanos 

Brenes, dicho sistema a rasgos generales garantizará un alto nivel de 

calidad en la atención de los consumidores a la hora de solicitar cualquier 

servicio a la panadería, esto mediante la funcionalidad de operaciones 

productivas presentes en el sistema web, de tal forma que se aumente el 

rendimiento por la demanda de pan en el área de negocio.  

Dicho documento se ha seccionado en tres partes fundamentales: 

• Anteproyecto: 

Esta sección contiene una breve presentación de la empresa, la 

problemática que presenta y las causas que impulsaron a desarrollar el 

proyecto informático como solución al problema presentado, por otra 

parte, le acompaña un sustancial marco teórico y un estudio de factibilidad, 

esto con el propósito de introducir al estudio preliminar del proyecto y la 

viabilidad del mismo. 

• Análisis y Diseño del sistema: 

Esta parte se identifican los procesos y procedimientos que estarán 

presentes durante el desarrollo del sistema informático, así como la 

metodología implementada para agilizar, organizar y garantizar el 
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resultado esperado de cada interacción de entrega entre la empresa y el 

grupo de desarrollo, las cuales se van ajustando a la visión del producto 

final, simultáneamente se incluyen la elaboración de los diagramas, casos 

de uso y diseño de bases de datos.  

• Implementación del sistema: 

Finalmente se realizan pruebas del sistema y se describen una serie de 

actividades, tareas y procesos a realizar mediante manuales de usuarios 

y manuales técnicos, para el uso correcto del sistema de información. 

Esta propuesta de sistema web incorpora todos los procedimientos 

aplicados en cuanto de atención al cliente se trata; procesos tales como: 

gestión de ventas, categorías de productos, stock de productos existentes, 

gestión de usuarios, gestión de clientes, reportes de ventas. Se propone 

un sistema informático con el propósito de satisfacer las necesidades 

actuales del establecimiento, reemplazando modos de trabajo manuales 

al automatizar tareas fundamentales presentes en la panadería, 

beneficiando de esta manera tanto a los clientes como al negocio. 
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2. Antecedentes 

 
Panadería Hermanos Brenes fue fundada en 1980 por el patriarca Robert 

Ernesto Brenes Velásquez, con más de 40 años al servicio de la población 

masatepina y sus alrededores. En su principio era un negocio familiar, 

pequeño, con un personal limitado, el cual se encontraba conformado por 

tan solo cuatro trabajadores. La panadería recibió gran aceptación por 

parte de los consumidores, año tras año el negocio crecía, así como la 

necesidad de encontrar un método para archivar la información de este.  

 

En 1990 se implementó como método de tratamiento de la información de 

la empresa un libro de cuentas, en este libro la persona encargada de 

atender las ventas procedía a anotar cada movimiento que realizaban los 

trabajadores en la panadería, posteriormente migraron este libro de 

cuentas a un pequeño sistema de escritorio codificado en Access. Con el 

paso de los años el sistema fue inoperable debido a la falta de 

compatibilidad de la aplicación con las nuevas versiones de sistemas 

operativos y frameworks de desarrollo, regresando nuevamente a utilizar 

el libro manual de cuentas.  

 

Actualmente Hermanos Brenes cuenta con un personal de veinticinco 

trabajadores y no poseen un método sistematizado, digitalizado o 

informático que les permita llevar un control de sus ganancias y servicios 

que ofrece la panadería. Es relevante mencionar que desde sus inicios la 

Panadería Hermanos Brenes se ha mostrado interesada en gestionar el 

área de inventario: registro de clientes, facturación, cobros y en un intento 

de llevar el control de servicios de manera manual han hecho un registro 

de facturas membretadas que posteriormente son archivadas. 
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3. Justificación 

La gran competencia en el sector panadero y las exigencias del mercado 

hacen imprescindible estar en constante actualización respecto a los 

avances tecnológicos. Absolutamente todas las organizaciones requieren 

sistemas de información durante toda la existencia empresarial que estas 

tengan. Presentamos esta propuesta al notar la ineficiencia que tiene la 

panadería Hermanos Brenes al momento de realizar cualquier operación 

o procesamiento de datos de algún servicio ya que al ser un local 

concurrido necesita un método lo suficientemente eficaz al momento de 

manipular datos. 

La aplicación a desarrollar es un sistema web que gestione todas aquellas 

funciones necesarias para la agilización del tratamiento de información 

mediante la automatización de procesos estratégicos para la empresa, 

dichos procesos cubren todo el ciclo de vida de cada operación desde una 

venta realizada hasta el registro de un nuevo ingrediente ya sea añadido 

o dado de baja del stock.  A través del nuevo registro se mantendrá un 

control fijo de la información, o sea 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.  

Disponer de un sistema web permite manipular mejor la información 

agilizando la toma de decisiones dentro de la organización, minimizando 

el tiempo de elaboración de informes pertinentes. Se opta por un SIW 

(Sistema de información web) como respuesta a la necesidad por la que 

estaba atravesando la empresa, como la más viable solución ante esta 

problemática.  Existen otras soluciones como por ejemplo utilizar un 

sistema de planificación de recursos empresariales, sin embargo, se 

descartó esta opción debido a que la panadería tiene procesos propios 

con lo que el sistema ERP no cuenta. 
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La implementación de este sistema de gestión de inventario generará a 

futuro múltiples beneficios, como la automatización de los procesos de la 

panadería, tales como: facturación, generación de informes, estados de 

cuentas y servicios, además permitirá concentrar toda la información de la 

panadería con el propósito de ser resguardada de manera segura. 
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4. Objetivos 

 

Objetivo General 

Desarrollar un sistema web para la gestión de inventario de productos 

existentes y control de ventas de la microempresa panadería Hermanos 

Brenes. 

 

Objetivos específicos 

• Analizar los requerimientos y alcances del sistema web para la gestión de 

ventas panadería Hermanos Brenes.  

• Diseñar un modelo de interfaz a partir de los requerimientos iniciales 

usando una herramienta de diseño UML. 

• Codificar en base al diseño todos los procesos y funciones que estarán 

presentes dentro del sistema web, utilizando el lenguaje de programación 

PHP y MySQL server. 

• Implementar el sistema web de gestión de ventas realizando las pruebas 

de aceptación para garantizar el correcto funcionamiento. 
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5. Marco teórico 

 
El marco teórico es el punto de partida para un proyecto de investigación, 

es el "mapa" que guía la información y los datos que se utilizan a lo largo 

del desarrollo de la tesis.  

 

5.1 Conceptualización del sistema 

En esta sección se definen cada uno de los conceptos relevantes          

utilizados durante el desarrollo de este proyecto. 

 

5.1.1 Sistema web 

Se denomina sistema informático o sistema web a aquellas aplicaciones 

en donde los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a 

través de Internet o de una intranet mediante un navegador [1], en otras 

palabras, es un conjunto de datos que interactúan entre sí con un fin 

común, dando como resultado una estructura organizada de datos que 

sirve de apoyo a actividades comerciales, educativas, industriales, etc. 

Los sistemas informáticos son los sistemas encargados de recibir, guardar 

y procesar información para posteriormente entregar resultados a partir de 

ello [2], en otras palabras 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 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. 

 

5.1.2 Inventario 

La clave es lograr un equilibrio entre las salidas (ventas) y las entradas 

(compras) de material [2],con respecto a lo anterior podemos decir que un 

inventario es la solución más eficaz para potenciar cualquier negocio 
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siendo este una es una herramienta clave y eficaz para aumentar las 

ganancias de una empresa. Un inventario consiste en el registro de todos 

los productos que se tienen en existencia. Si no se tiene un inventario, no 

se puede vender nada, son de gran importancia y utilidad para realizar 

previsiones de ventas, análisis de los datos, control de suministros 

existentes y monitoreo de los productos. 

 

5.1.3 Gestión de inventario 

El objetivo principal de una gestión de inventario es garantizar la existencia 

de los productos así como la disponibilidad de estos, la reserva y la 

financiación [2], dicho lo anterior se define como gestión de inventario a 

una serie de procesos que permiten administrar correctamente los 

productos existentes de modo que se regula el flujo entre las entradas y 

las salidas de existencias de los productos de una empresa. La forma de 

regular el flujo de entrada es variando la frecuencia y el tamaño de los 

pedidos que se realicen a los proveedores. 

 

5.1.4 Sistemas de gestión de inventario 

Los sistemas de gestión de inventario también conocidos como "sistemas 

administrativos" o "aplicaciones administrativas" 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 computador [3]. Para utilizar las aplicaciones Web 

no es necesario instalarlas en cada computadora 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 
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información, la optimización de las tareas por parte de los usuarios y en 

alcanzar una gestión estable.  

 

5.1.5 Control de ventas 

El control de ventas es un registro que asegura la productividad de la 

fuerza de ventas de una empresa, asociado a los productos y los 

vendedores. Este control permite que un negocio se mantenga alerta y 

coherente en sus acciones, así como vender más, siendo las ventas parte 

fundamental en cualquier negocio [2], es por ello que llevar un control de 

estas representa una herramienta de gran utilidad para al empresario , 

administrador u operador permitiendo obtener una amplia visibilidad sobre 

los procesos de ventas,  además mantiene la transparencia de todas las 

actividades de un vendedor con el propósito de eliminar acciones mal 

intencionadas como desviaciones negativas; en caso de presentarse, 

estas pueden analizarse y corregirse a tiempo y adecuadamente. 

 

5.2 Herramientas de desarrollo 

Los seres humanos, usando sus habilidades analíticas y de resolución de 

problemas, inventaron los algoritmos (grupo limitado de instrucciones que 

trabajan con una serie de datos de entrada para producir un resultado) [5] 

esto se logra utilizando cualquier herramientas de desarrollo. Las 

herramientas web constituyen parte fundamental al momento de codificar 

cualquier sistema informático. A continuación, se definen las herramientas 

requeridas al momento de desarrollar el sistema web. 

 

5.2.1 Lenguaje de Programación 

 Es un modelo computacional el cual posee una colección de valores y 

operaciones [4] , hay que mencionar además que los lenguajes de 

programación proporcionan al programador la capacidad de escribir una 

serie de instrucciones con el fin de controlar el comportamiento físico y 

lógico de un sistema informático. 
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En términos generales, un lenguaje de programación es una herramienta 

que permite desarrollar software o programas para computadora. Los 

lenguajes de programación son empleados para diseñar e implementar 

programas encargados de definir y administrar el comportamiento de los 

dispositivos físicos y lógicos de una computadora [7], en resumidas 

palabras, un lenguaje de programación es la comunicación e iteración 

entre ser humano y computadora.  

 

5.2.2 Framework 

Se define frameworks como un marco de trabajo que se utiliza para 

desarrollar un software determinado [5] . Si se lleva este concepto al 

mundo de la creación de páginas web, se puede decir que un frameworks 

es un entorno de trabajo que hace mucho más fácil la programación o 

desarrollo de una web, cuya función es proporcionar soluciones y 

herramientas específicas reutilizables de un código envuelto con una 

interfaz de programación.  

 

5.2.3 Programación estructurada   

La programación estructurada es aquella que se divide en bloques [4] 

dichos bloques son una serie de procedimientos y funciones a los que se 

le atribuyen el control secuencial de cada sección e iteración permitiendo 

reutilizar código programado. La programación estructurada está basada 

en módulos funcionales bien marcados, generalmente jerarquizados de 

acuerdo al tipo específico del problema. [9] 

 

5.2.4 Lenguaje orientado a objetos  

Es un paradigma en el cual los programas se ven formados por entidades 

llamados objetos [6], es decir, los datos interactúan entre si y son capaces 

de reaccionar y cambiar su estado interno en función de las peticiones que 

reciben. La programación orientada a objetos proporciona conceptos y 
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herramientas que permiten a los programadores representar el mundo real 

tan fielmente como sea posible. [11] 

 

5.2.5 Entorno de desarrollo 

Un entorno de desarrollo es una plataforma diseñada para facilitar la labor 

del programador de software, también se conoce como Integrated 

Development Environment IDE, se traduce entorno de desarrollo integrado 

[7] , por lo general un IDE combina varias herramientas que permiten 

automatizar una buena parte de las tareas y fases de programación, como 

el análisis, diseño de arquitectura, codificación, pruebas, validación, 

gestión y mantenimiento. En algunos lenguajes un IDE puede funcionar 

como un sistema en tiempo de ejecución en donde permite utilizar 

lenguajes de programación en forma interactiva, sin necesidad de trabajo 

orientado a archivo de texto. 

5.2.6 Modelo de interfaz 

Un modelo de una Interfaz es una representación visual [8] en donde se 

le intenta mostrar al cliente cómo interactuará el usuario con la aplicación, 

y cómo responderá ésta. Las técnicas de modelado de las interacciones 

pueden describir objetos, tareas y diálogos. 

 

5.2.7 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 [9]. 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 
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lenguajes usando los diagramas UML guardando una relación directa con 

el análisis y el diseño orientados a objetos. 

 

5.2.8 Lenguaje PHP 

PHP es el lenguaje de scripting, multipropósito que está situado 

especialmente para el desarrollo de páginas web [10]. 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 organizaciones 

reputadas como la universidad de Harvard o la red social Facebook, están 

basadas en PHP [11]. 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. 

 

5.2.9 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 

otros [12]. 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. 
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5.2.10 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 [13], es decir, adaptable 

a cualquier tamaño de pantalla. Además, ofrece tantas herramientas y 

funcionalidades que permite crear una web desde cero muy fácilmente. 

 

5.2.11 CSS 

CSS3 es una tecnología que ha tenido una evolución en el tiempo, 

actualmente se encuentra en su versión 3, como su propio nombre indica. 

Es un lenguaje de diseño gráfico que permite definir y crear la presentación 

de un documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado [14]. Se 

implementará CSS3 por que incorpora mejoras mayormente en el ámbito 

visual. El concepto en el que se basa este software es el modelo de cajas 

flexibles (flexbox), el cual básicamente es un modo de diseño que nos 

permitirá colocar los elementos de una página para que se comporten de 

forma predecible cuando el diseño de la página deba acomodarse a 

diferentes tamaños de pantalla y diferentes dispositivos. 

 

5.2.12 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 [15]. Se utiliza JavaScript porque es muy versátil, puesto que 

es muy útil para desarrollar páginas dinámicas y es soportado por los 

navegadores más populares. 
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 5.2.13 Sublime Text 

Sublime Text es un software de tipo editor de código; sofisticado y 

multiplataforma, una herramienta concebida para programar sin 

distracciones, navegar por el código, y moverse por el código de forma 

rápida [16]. Además, destaca por su kit de herramientas simultáneamente 

con su interfaz de usuario, es por esta razón que se utilizara el (IDE) 

Sublime Text como editor de código ya que por la velocidad que posee lo 

posiciona en uno de los editores más eficientes de utilizar. 

 

5.2.14 AJAX 

Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones asíncronas, 

válida para múltiples plataformas [17], como se ha dicho Ajax es un 

método el cual consiste en mantener una comunicación asíncrona entre el 

servidor y el navegador, ejecutado por el cliente mediante la interactuación   

con el servidor sin necesidad de recargar la página web, mejorando la 

interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones. 

5.3 Modelo de bases de datos 

Un modelo de base de datos es una estructura lógica [18] utilizada por una 

base de datos, incluidas las relaciones y restricciones que determinan 

cómo se almacenan, organizan y acceden a los datos. Asimismo, el 

modelo de base de datos define qué tipos de operaciones se pueden 

realizar sobre los datos, es decir, también determina cómo se manipulan 

los datos y proporciona la base para diseñar un lenguaje de consulta. 

 

5.3.1 Bases de datos  

Se entiende como base de datos a un determinado conjunto de datos 

estructurados y almacenados de forma sistemática con objeto de facilitar 

su posterior utilización. Una base de datos puede por lo tanto constituirse 

de cualquier tipo de datos como datos numéricos, datos alfanuméricos, 

datos espaciales [19]. 
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Los elementos clave de la base de datos son esa estructuración y 

sistematicidad pues ambas son las responsables de las características 

que hacen que las bases de datos tengan un enfoque superior a la hora 

de gestionar datos. 

 

5.3.2 MySQL/MariaDB 

MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD) [18] cabe señalar 

que es el más utilizado, por excelencia, constituido por un conjunto 

completo de funciones avanzadas, herramientas de administración y 

soporte técnico para el tratamiento de registros 

cuyos principales objetivos son lograr los niveles más altos de 

escalabilidad, seguridad, confiabilidad y tiempo de actividad en MySQL. 

MariaDB es una bifurcación de MySQL cuya función principal es funcionar 

como server binario de MySQL dentro de la herramienta 

phpMyAdmin/Xampp. 

5.3.3 Programa Cliente 

Un programa tipo cliente son aquellos programas o maquinas que acceden 

de forma concurrente a un gestor que gestionaría un sistema de base de 

datos que habilita y controla las comunicaciones de acceso a aquellos que 

tuvieran los permisos adecuados [20].  

 

5.4 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 se vea afectado negativamente de 

ninguna manera, [21], Funcionan como una serie de principios y valores 

que tienen como principal característica realizar entregas rápidas y 

continuas de software funcionando [22] es decir es un marco de trabajo en 

donde deben entregarse en cortos plazos partes funcionales del proyecto 



16 
 

cuyo objetivo es desarrollar productos y servicios de calidad que 

respondan a las necesidades de unos clientes, 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. 

Como principales ventajas se tienen: 

• Mejora la calidad: Minimiza los errores en los entregables y mejora la 

experiencia y las funcionalidades para el cliente. 

• Mayor compromiso: Mejora la satisfacción del empleado y genera 

conciencia de equipo. 

• Rapidez: Acorta los ciclos de producción y minimiza los tiempos de 

reacción y toma de decisiones. 

• Aumento de la productividad: Al asignar mejor los recursos, y de forma 

más dinámica, mejora la producción según las prioridades que tenga la 

empresa. 

 

5.4.1 Metodología XP 

La metodología XP o Programación Extrema es una metodología ágil y 

flexible utilizada para la gestión de proyectos [23]. 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, se basa en tres elementos para funcionar correctamente: los 

valores, los principios y las prácticas. El proceso de trabajo es circular y 

empieza con la planificación, seguido por el diseño, desarrollo y las 

pruebas, entre los principales principios se tienen: 

• Realimentación rápida  

• Asumir simplicidad  
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• Cambio incremental  

• Abrazar el cambio  

• Trabajo de calidad  

 

5.4.2 Roles 

Se define como rol a una determinada función que desempeña una 

persona en un lugar o situación. Dentro de la metodología Xp existen 

distintos tipos de roles con el fin de definir un encargado para tarea en 

específico, las tareas pueden ser rotativas, individuales y algunas 

combinadas desempeñadas por una o más personas.  

• Tracker: es el encargado de seguimiento. Proporciona retroalimentación 

al equipo. Debe verificar el grado de acierto entre las estimaciones 

realizadas y el tiempo real dedicado, comunicando los resultados para 

mejorar futuras estimaciones. 

• Cliente: Es quien escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales 

para validar su implementación. Asigna la prioridad a las historias de 

usuario y decide cuáles se implementan en cada iteración centrándose en 

aportar el mayor valor de negocio. 

• Programador: Es el que escribe las pruebas unitarias y el código del 

sistema. 

• Coach: es responsable del proceso global y se encarga de guiar a los 

miembros del equipo para seguir el proceso correctamente. 

• Tester: ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta pruebas 

regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las 

herramientas de soporte para pruebas. 

• Big Boss: es el dueño del establecimiento, representa un vínculo entre 

clientes y programadores. Su labor esencial es la coordinación. 

• Consultor: es un miembro externo del equipo con un conocimiento 

específico en algún tema necesario para el proyecto ayuda al equipo a 

resolver un problema específico y puede que no siempre haya un consultor 

como parte del equipo. 
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• Manager: agenda las reuniones y se asegura de que el proceso de juntas 

sea seguido, registra los resultados de las reuniones para futuros reportes 

para el Tracker. Asiste a las reuniones y trae información importante con 

el propósito de mantener al equipo de trabajo productivo. 

• Doomnsayer: se asegura de que todos los miembros conozcan los riesgos 

del proyecto, siendo responsable de los cambios al proyecto gracias a los 

riesgos.  

 

5.4.3 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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Metodología XP, la metodología de desarrollo más exitosa (2016), 

https://proagilist.es/blog/agilidad-y-gestion-agil/agile-scrum/la-metodologia-xp/ 

 

5.4.3.1 Análisis  

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

usuario que son de interés para la primera entrega del producto. 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 del sistema 

construyendo un prototipo. La fase de exploración toma de pocas 

Ilustración 1 Fases de la metodología XP 

https://proagilist.es/blog/agilidad-y-gestion-agil/agile-scrum/la-metodologia-xp/
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semanas a pocos meses, dependiendo del tamaño y familiaridad que 

tengan los programadores con la tecnología. [22] 

 

5.4.3.2 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 

[23]. 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).  

 

5.4.3.3 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 [23] 

. 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).  
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5.4.3.4 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 [23]. De esta forma, la velocidad de desarrollo 

puede bajar después de la puesta del sistema en producción. La fase de 

mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios 

en su estructura.  

 

5.4.3.5 Documentación  

Esta última fase no pertenece a las etapas de iteración del modelo XP, 

sino es la fase final, es cuando el cliente no tiene más historias para ser 

incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades 

del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema 

[23]. Se genera la documentación final del sistema y no se realizan más 

cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando 

el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no 

hay presupuesto para mantenerlo.  

 

5.5 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 

[24], este patrón es aplicado en muchos lenguajes de programación, uno 

de ellos es PHP. 
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Ilustración 2 Patrón MVC en una aplicación Web 

Fuente: TecnologySoft, Precognis (2022), 

https://es.linkedin.com/pulse/modelo-vista-controlador-precognis 

 

El funcionamiento es simple, el usuario realiza una acción desde un 

formulario de la 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 [25]. 

 

5.5.1 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 [24]. 

 

5.5.2 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 

https://es.linkedin.com/pulse/modelo-vista-controlador-precognis
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JavaScript, además todos los recursos como las imágenes, fuentes 

tipográficas, iconos , etc. [24]. 

 

5.5.3 Vistas 

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. [24]. 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. 

 

5.6 Trello 

En definitiva, la gestión de proyectos y equipos puede parecer una tarea 

abrumadora, por fortuna existen diferentes herramientas que facilitan la 

administración del flujo de trabajo. Trello es una aplicación de 

administración de proyectos que permite organizar y gestionar actividades, 

estableciendo prioridades de tareas [26]  con el fin de mejorar el 

desempeño del equipo durante el desarrollo del proyecto. Todas las 

actividades relacionadas con el proyecto se muestran en una única 

interfaz que es visible para todos los miembros del equipo que forman 

parte del proyecto, esto se lleva a cabo mediante el uso de tableros o 

plantillas en donde se organiza visualmente el proyecto, posteriormente 

se dividen y subdividen las tareas. 

 

5.7 Modelado de procesos BPM (Business Process Management) 

El modelado de procesos BPM (Business Process Management) es un 

conjunto de actividades que deben seguirse a fin de permitir la creación 

de uno o más modelos para la representación, comunicación, análisis, 

diseño de un proyecto [27], cuyo principal objetivo es comprender el 
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funcionamiento interno de la organización de los procesos y mecanismos 

utilizados , para ello se utilizan diferentes herramientas graficas tales como 

diagramas , flujos de procesos.  

 

5.8 Bizagi 

Bizagi es un software de mapeo de procesos [28] cuya función es 

implementar modelados de procesos de tipo BMP (Business Process 

Management) , una herramienta para la elaboración de diagramas de 

procesos.  

6. Marco metodológico 

 
 Se trata del proceso cuya finalidad es desarrollar productos o 

soluciones para un cliente o mercado en particular, teniendo en cuenta 

factores como los costos, la planificación, la calidad y las dificultades 

asociadas. A todo esto, es a lo que denominamos metodologías de 

desarrollo de software [21]. Es decir, se trata del proceso que se suele 

seguir a la hora de diseñar una solución o un programa específico. Tiene 

que ver, por tanto, con la comunicación, la manipulación de modelos y 

el intercambio de información y datos entre las partes involucradas. En 

esta sección se define los conceptos de la metodología a implementar. 

 

6.1 Metodología XP 

Se decidió implementar la metodología extreme mejor conocida como 

metodología XP durante el desarrollo del sistema web debido a que es 

una de las metodologías de desarrollo más exitosas, utilizada 

especialmente para proyectos de desarrollo a corto plazo que consiste 

en una programación rápida o extrema cuya particularidad es tener 

como parte del equipo al usuario final.  
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6.2 Fases de la metodología XP 

Una fase implica tareas, estados y procesos, es decir una fase es 

realizar una serie de actividades en un periodo de tiempo específico y 

concreto, en donde cada tarea es dividida en etapas de desarrollo con 

la intención de mejorar la productividad hasta lograr el resultado 

deseado. A continuación, se describe cada una de las fases que 

constituyen la metodología XP. 

 

6.2.1 Fase de Análisis 

En esta fase se estudian las necesidades del cliente y se analiza la 

información proporcionada por este, posteriormente se define el 

problema; todo esto se realiza mediante ciclos de desarrollo cortos 

llamados iteraciones, los cuales al final generan entregables 

funcionales.  Una vez definido el problema se determinan los 

requerimientos para llevar a cabo el proyecto simultáneamente se 

definen las entidades que estarán presentes en el sistema web a través 

de las historias de usuario. Las historias de usuario resumen la 

necesidad concreta de este al utilizar un producto o servicio, así como 

la solución que la satisface. Estipuladas las historias de usuarios se 

designa la prioridad que tendrá cada una de ellas y finalmente se 

especifica las entregas de los alcances de cada una. 

 

6.2.3 Fase de Diseño 

En esta fase se proyecta el diseño del sistema web, procurando que sea 

lo más sencillo posible, esto con el propósito de conseguir una aplicación 

fácilmente entendible y aceptada por el usuario final haciendo uso de 

metáforas. Las metáforas producen una descripción simple y entendida 

de lo que hay que construir. 
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6.2.4 Fase de desarrollo 

En esta fase es en donde se codifica la solución, de ser necesario de 

modifica el código para optimizar el correcto funcionamiento de la 

aplicación web.  

 

6.2.5 Fase de Prueba 

Posterior a la codificación se realizan pruebas unitarias a cada una de 

las historias de usuario validando así la aceptación del cliente a cada 

una de las soluciones codificadas para cada historia de usuario. Una vez 

el cliente este conforme con todas las soluciones propuestas se 

presenta formalmente el sistema y se verifican las funcionalidades que 

este provea.  

 

6.2.6 Fase de la documentación  

Finalmente, en esta fase se elabora un documento final para todo el 

sistema, con el propósito de proporcionar información sobre todas las 

operaciones y procesos que están presentes en el. 
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7. Análisis y presentación de los resultados 

 
 El análisis de resultados es la parte final y conclusiva de cualquier 

investigación; en el que se procesar y presenta toda la información de 

manera ordenada y comprensible y finalmente se llega a las conclusiones 

que dichos análisis originan. 

 

7.1 Historias de usuario 

 
Las historias de usuario son una explicación en general de una función del 

software desde la perspectiva del usuario final, las historias de usuarios 

de la microempresa Panaderia Hermanos Brenes son las siguientes: 

• Acceso al sistema (credenciales autorizadas) 

• Registro de usuarios 

• Registro de categorías 

• Inventario de productos existentes 

• Registro de clientes 

• Gestión de ventas 

• Administración de ventas 

• Generación de reportes 

El modelo de la plantilla que se utilizó para la elaboración de las historias 

de usuario y sus componentes es la siguiente, 

Tabla 1 Plantilla de historia de usuario 

Historia de Usuario 
 

Numero 1:Permite identificar a una 
historia de usuario. 

Usuario: Persona que utilizará la 
funcionalidad del sistema descrita en 
la historia de usuario 
 

Nombre de la historia: Describe de manera general a una historia de 
usuario. 

 
Prioridad: Grado de importancia que 
el cliente asigna a una historia de 
usuario 

Riesgo en desarrollo: Valor de 
complejidad que una historia de 
usuario representa al equipo de 
desarrollo. 
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Iteración asignada 1: Número de iteración, en que el cliente desea que se 
implemente una historia de usuario. 
 

Programador: Persona encargada de codificar la historia de usuario 

 
Descripción: Información detallada de una historia de usuario. 

 

 
Observaciones: Campo opcional utilizado para aclarar, si es necesario, el 
requerimiento descrito de una historia de usuario. 

 

 

 A continuación, en las tablas 2-9 se muestran las historias de usuario que fueron 

empleadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema informático. 

 

Tabla 2 Historia de usuario acceso al sistema 

Historia de Usuario 

Numero 1 Usuario: Administrador, Vendedor, 
Especial 
 

 
Nombre de la historia: Acceso al sistema 

 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

 
Riesgo en desarrollo: Medio 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 1 
 

Descripción: Los usuarios podrán acceder al sistema mediante credenciales 
previamente designadas por los desarrolladores: el perfil contara de un 
nombre y una contraseña 

 

 

Tabla 3 Historia de usuario Registro de usuarios 

Historia de Usuario 

Numero 2 Usuario: Administrador 

 
Nombre de la historia: Registro de usuario 

 

Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

Riesgo en desarrollo: Alta 
(Alto, medio, baja) 
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Iteración asignada 1 

 
Descripción: El administrador será el encargado de asignar las credenciales 
a los demás operadores del sistema, así como también designará los 
permisos de acceso al sistema 

 

Observaciones: En dependencia del cargo que ejerzan en la Panaderia 
Hermanos Brenes será su tipo de usuario 

 

Tabla 4 Historia de usuario Registro de categorías 

Historia de Usuario 

Numero 3 Usuario: Administrador, Especial 

 
Nombre de la historia: Registro de categorías 

 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

 
Riesgo en desarrollo: baja 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 1 

 
Descripción: Los usuarios con los permisos definidos por el administrador 
tendrán el acceso a la pestaña donde se ingresan las categorías de pan 
existentes en la panadera, posteriormente se mantienen un registro de 
estas y se le asignan productos. 

 

Observaciones: Únicamente el administrador y el usuario especial pueden 
realizar esta acción  

Tabla 5 Historia de usuario de inventario de productos existentes 

Historia de Usuario 

Numero 4 Usuario: Administrador, Especial 

 
Nombre de la historia: Inventario de productos existentes 
 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 
 

 
Riesgo en desarrollo: alta 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 2 

Descripción: Los usuarios con los permisos definidos por el administrador 
tendrán el acceso a la pestaña donde se ingresan los productos existentes 
en la Panaderia, a manera de inventario, a una categoría le corresponden 
una serie de productos  
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Observaciones: Únicamente el administrador y el usuario especial 
pueden realizar esta acción  

Tabla 6 Historia de usuario registro cliente 

Historia de Usuario 

Numero 5 Usuario: Administrador, Vendedor 

 
Nombre de la historia: Registro de clientes 

 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

 
Riesgo en desarrollo: media 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 2 

 
Descripción: Los usuarios con los permisos definidos por el administrador 
tendrán el acceso a la pestaña donde se registra la información básica de 
los clientes, tendrán acceso a la visualización de esta información y a la 
gestión de esta 

 

Observaciones: Únicamente el administrador y el vendedor pueden realizar 
esta acción  

 

Tabla 7 Historia de usuario gestión de ventas 

Historia de Usuario 

Numero 6 Usuario: Administrador, Vendedor 

Nombre de la historia: Gestión de ventas 

Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

Riesgo en desarrollo: Alta(Alto, 
medio, baja) 

Iteración asignada 2 

 
Descripción: Los usuarios con los permisos definidos por el administrador 
tendrán el acceso a la pestaña donde se registra cada venta, también tendrá 
acceso a la visualización, reporte y gestión de esta información 

 

Observaciones: Únicamente el administrador y el vendedor pueden realizar 
esta acción  
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Tabla 8 Historia de usuario administración de ventas 

Historia de Usuario 

Numero 7 Usuario: Administrador, Vendedor 

 
Nombre de la historia: Administración de ventas 

 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

 
Riesgo en desarrollo: alta 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 3 

 
Descripción: Los usuarios con los permisos definidos por el administrador 
tendrán el acceso a la pestaña donde se visualiza y gestiona toda la 
información de los registros de ventas realizados 
 

Observaciones: Únicamente el administrador y el vendedor pueden realizar 
esta acción  

Tabla 9 Historia de usuario generación de reportes 

Historia de Usuario 

Numero 8 Usuario: Administrador 

 
Nombre de la historia: Generación de reportes 

 

 
Prioridad: Alta 
(Alta, media, baja) 

 

 
Riesgo en desarrollo: alta 
(Alto, medio, baja) 

Iteración asignada 3 

 
Descripción: El administrador obtiene un reporte en Excel o pdf de los 
registros de ventas por un rango de fecha, también puede gestionar la 
información de los registros de ventas y elegir como visualizar los registros 

 

Observaciones: Únicamente el administrador puede realizar esta acción  
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7.2 Plan de entrega del proyecto 

 
En base a las historias de usuario definidas anteriormente se elaboró el siguiente 

plan de entrega, el cual contiene las historias de usuario que se entregarán en 

cada iteración, teniendo en cuenta la prioridad y el orden cronológico de cada 

historia. 

 

Tabla 10 Plan de entrega de proyecto 

 

 

 

Numero de 
Historia de 

usuario 

Iteración 
correspondiente 

Prioridad Fecha de Inicio Fecha Final 

 
1 
 

 
1 

 
Media 

 
30/07/2021 

 
15/08/2021 

 
2 
 

 
1 

 
Alta 

 
18/08/2021 

 
04/09/2021 

 
3 
 

 
1 

 
Baja 

 
07/09/2021 

 
19/09/2021 

 
4 
 

 
2 

 
Alta 

 
25/09/2021 

 
15/10/2021 

 
5 
 

 
2 

 
Media 

 
17/10/2021 

 
30/10/2021 

 
6 
 

 
2 

 
Alta 

 
02/11/2021 

 
23/11/2021 

 
7 
 

 
3 

 
Alta 

 
25/11/2021 

 
26/11/2021 

 
           8 

 

 
3 

 
Alta 

 
06/01/2022 

 
15/01/2022 
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7.3 Primera Iteración  

 
A la iteración número 1 del plan de entrega de proyecto le corresponden 

las siguientes historias de usuario: 

Tabla 11 Plan de entrega de proyecto primera iteración 

Número Nombre 

 
1 

 
Acceso al sistema 
 

 
2 

 
Registro de usuarios 
 

 
3 

 
Registro de categorías 
 

 

Antes de comenzar el desarrollo de la primera iteración se realizó el diseño 

de base de datos, posteriormente se definen las tareas de ingeniería 

correspondientes a la primera historia de usuario, la cual tiene por nombre 

Acceso al sistema.  

 

7.3.1 Diseño de base de datos 

 
El diagrama # 3, diagrama de base de datos, ilustra el modelo de base de 

datos utilizado para almacenar la información del sistema web, 

simultáneamente se representan de forma gráfica las tablas contenidas en 

la base de datos, la estructura de estas y las relaciones entre sí.  
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Table 

PerfilUsuario 

 Tipo de perfil 

    Estado 

 

                                     

     

                                

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Ilustración 3 Diagrama de bases de datos 

 
 
 

Table 

Categorías 

 Id 

Categoría 

Fecha 

Table Clientes 

Nombre 

Id 

Email 

Teléfono 

Dirección 

FechaNacimiento 

Compras 

Ultimacompra 

Fecha 

Table 

Usuario 

 Id 

Nombre 

Usuario 

Password 

Perfil 

Foto 

Estado 

FechaLogin 

Fecha 

Table Productos 

 Id 

Descripción 

Fecha 

CantidadExistente 

CantidadFaltant 

 Imagen 

PrecioVenta 

PrecioCompra 

StockExiste 

Categoria 

Cliente 

Table 

Ventas 

Id 

Vendedor 

Cliente 

Productos 

Fecha 

Impuesto 

Cantidad 

MetoPago 

TableFacturacion 

Id 

Pago 

Concepto 

Fecha 

Fecha 

Impuesto 

Cantidad 

Ventas 
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7.3.2 Tareas de ingeniería 1ra iteración 

 
Las tareas de ingeniería son actividades que identifican, definen y 

controlan los requisitos que se entregarán en el sistema. Una vez diseñada 

la base de datos se detallan todas las tareas de ingeniería correspondiente 

a la primera iteración.  

 

Tabla 12 Tareas de Ingeniería primera iteración 

Numero de tarea Numero de 
historias 

Nombre de la 
tarea 

 
1 

 
1 

 
Diseño de interfaz 
del Login 
 

 
2 

 
2 

 
Almacenamiento 
de usuarios en BD 
 

 
3 

 
2 

 
Definición de 
roles de los 
usuarios 
 

 
4 
 

 
2 

Validación de 
tipos de usuarios 

 
5 

 
2 

 
Diseño de interfaz 
para el 
administrador 
 

 
6 

 
3 

 
Diseño de interfaz 
para el usuario 
especial 
 

 
7 

 
3 

 
Diseño para el 
registro de la 
categoría 
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8 

 
3 

 
Diseño para la 
gestión de los 
registros de 
categoría 
 

 
9 

 
3 

 
Validación para la 
gestión de la 
pestaña categoría 
 

 
10 

 
3 

 
Validación para la 
visualización de la 
pestaña categoría 
 

 
11 

 
3 

Validación de la 
visualización de 
los registros 

 

Tabla 13 Tarea de Ingeniería 1 Iteración 1 Diseño de login 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 1 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño de la interfaz del login 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 05/08/2021 Fecha fin: 12/08/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza el diseño de la interfaz de usuario, un login, en 

donde el usuario ingresará sus credenciales para acceder al sistema de 

información, también se realiza un diseño de interfaz de usuario para 

visualizar las credenciales que el administrador posteriormente le otorgará 

a los usuarios. 
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Tabla 14 Tarea de Ingeniería 2 Iteración 1 Almacenamiento usuarios 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 2 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Almacenamiento de los usuarios en Base de 
datos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 05/08/2021 Fecha fin: 06/08/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se conecta la base de datos con la interfaz del login para 
capturar los datos verificar el acceso y gestionar los usuarios en la interfaz 
de usuario 

 

Tabla 15 Tarea de Ingeniería 3 Iteración 1 Roles de usuario 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 3 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Definición de los roles de los usuarios 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 06/08/2021 Fecha fin: 08/08/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se define los 3 diferentes tipos de usuarios y en dependencia 
de sus funciones sus permisos, también se le otorga el control total de los 
usuarios al administrador 

 

Tabla 16 Tarea de Ingeniería 4 Iteración 1 Validación de usuarios 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 4 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Validación de los tipos de usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/08/2021 Fecha fin: 08/08/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se valida que las claves y contraseñas de los usuarios 
funcionen en conjunto con la interfaz y la base de datos correctamente  

 

Tabla 17 Tarea de Ingeniería 5 Iteración 1 Diseño interfaz admin 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 5 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz para el administrador  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 09/08/2021 Fecha fin: 12/08/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 
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Descripción: Se codifica un diseño de interfaz de lo que será el sistema, en 
este punto la interfaz de usuario debe de ser funcional y los otros módulos 
deben estar en un menú desplazable a manera de lectura. 

 

Tabla 18 Tarea de Ingeniería 6 Iteración 1 Diseño de interfaz usuario 

E 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 6 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz para usuario especial  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 12/08/2021 Fecha fin: 13/08/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se codifica un diseño de interfaz de lo que será el sistema 
orientado al usuario de tipo especial. 

 

Tabla 19 Tarea de Ingeniera 7 Iteración 1 Diseño categoría 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 7 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño para el registro de interfaz categoría  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1 

Fecha inicio: 15/08/2021 Fecha fin: 18/08/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz funcional en relación a la 
estructura de la tabla categoría previamente codificada en base de datos. 

 

Tabla 20 Tarea de Ingeniería 8 Iteración 1 Diseño gestión categoría 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 8 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Diseño para la gestión de los registros de 
categoría 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3 

Fecha inicio: 18/08/2021 Fecha fin: 23/08/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz para la gestión de los procesos 
que estarán presentes en el sistema de información dentro del módulo 
categoría. 
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Tabla 21 Tarea de Ingeniería 9 Iteración 1 Validación gestión 

categoría 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 9 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Validación para la gestión de la pestaña 
categoría 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 24/08/2021 Fecha fin: 30/08/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se codifican , automatizan y validan los procesos de gestión 
que están presentes en el módulo de categoría. 

 

 

Tabla 22 Tarea de Ingeniería 10 Iteración 1 Validación pestaña 

categoría 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 10 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Validación para la visualización de la pestaña 
categoría 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 30/08/2021 Fecha fin: 10/09/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se codifican los procesos y definen la información pertinente a 
ser visualizada en la pestaña principal del módulo de categoría 

 

Tabla 23 Tarea de Ingeniería 11 Iteración 1 Visualización de los 

registros 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 11 Numero de historia: 1 

Nombre de la tarea: Validación de la visualización de los registros 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 10/09/2021 Fecha fin: 19/09/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: En base a la preferencia del cliente se realiza una validación  
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7.3.3 Tarjetas CRC 

 
Las tarjetas CRC (clase, responsabilidad, colaboración) son una 

herramienta visual que ilustra una serie de actividades a cumplirse, así 

como sus correspondientes colaboradores o responsables que participan 

en determinada actividad, a continuación, se muestran las tarjetas de 

Clase-Responsabilidad-Colaboración de cada tarea de Ingeniería, 

correspondiente a cada iteración.  

El modelo de la plantilla que se utilizó para la elaboración de las tarjetas 

CRC y sus componentes es la siguiente: 

 

Tabla 24 Plantilla de tarjetas CRC 

Clase: Nombre de la tarea correspondiente 

Responsabilidad: Asignación 
del desarrollo de la clase  

Nombre de la persona 
encargada  

Colaboradores: usuarios que 
manipularan el sistema 

Tipos de usuarios 

Tarea: Actividades a desarrollar 

 

A continuación, en las tablas 25-30 se muestran las tarjetas CRC que 

fueron empleadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema informático. 

Tabla 25 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 1,2,3 Login 

Clase: Diseño de interfaz del Login 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 
especial, vendedor 

Diseñar la interfaz del login  

Validar la interfaz del login  

Verificar las credenciales de 
los usuarios 

 

Designar los roles de usuarios  

Validar los roles de usuarios  

Autorizar el acceso al sistema  

Devolver un mensaje en caso 

que el usuario no exista 
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Tabla 26 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 4 Usuarios en BD 

Clase: Almacenamiento de usuarios en Base de Datos 

Responsabilidad Christopher Paniagua 

Colaboración Clientes, administrador 

Realizar la conexión del login 
a BD 

 

Definir los tipos de usuario  

Conceder el acceso al 
sistema en dependencia del 
tipo de usuario 

 

Validar los usuarios en BD  

 

Tabla 27 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 6 Diseño interfaz admin 

Clase: Diseño Interfaz Admin 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboración Clientes, administrador 

Diseñar una interfaz en base 
a los requerimientos del 
usuario 

 

Diseñar una interfaz de 
usuario con interacción 
flexible 

 

Diseñar procesos que sean 
reversibles 

 

Diseñar un menú de tipo 
dropdown 

 

Realizar un diseño 
consistente e intuitivo 

 

  

Tabla 28 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 6 Diseño interfaz usuario 

Clase: Diseño de Interfaz de usuario especial 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboración Clientes, administrador 

Diseñar una interfaz que 
reduzca la necesidad que el 
usuario memorice 

 

Ocultar los tecnicismos 
internos al usuario ocasional 

 

Diseñar procesos que sean 
reversibles 

 

Diseñar formularios 
consistentes 
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Diseñar una interfaz en donde 
permita tener el control al 
usuario 

 

Mostrar menú de operaciones  

Llamar a los gestores de 
menú correspondiente para 
cada proceso 

 

 

Tabla 29 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 7,8 Diseño interfaz categoría 

Clase: Diseño de Interfaz Categoría 
 

Responsabilidad Christopher Paniagua 

Colaboración Clientes, administrador 

Diseñar una interfaz que 
permita que la interacción del 
usuario sea intuitiva 

 

Diseñar procesos internos 
personalizables  

 

Diseñar una interfaz que 
proporcione interacción 
directa con los objetos en 
pantalla 

 

Definir atajos que sean 
intuitivos 

 

Diseñar una interfaz en donde 
permita tener el control al 
usuario 

 

Mostrar menú de operaciones  

Llamar a los gestores de 
menú correspondiente para 
cada proceso 

 

Revelar información de forma 
progresiva 

 

 

Tabla 30 Tarea CRC Tarea de Ingeniería 9,10,11 Validación categoría 

Clase: Validación Categoría 

Responsabilidad Christopher Paniagua, Sofie 
Valle 

Colaboración Clientes, administrador 

Garantizar la captura de los 
datos 

 

Controlar la información a 
medida que avanza cada 
proceso  
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Codificar procesos trazables   

Codificar atajos que sean 
intuitivos 

 

Agilizar el flujo de los 
procesos evitando retrasos y 
mitigando errores 

 

Codificar menú de 
operaciones 

 

Codificar a los gestores de 
formularios de menú 
correspondiente para cada 
proceso 

 

Codificar procesos 
automatizados 

 

 

7.3.4 Codificación    

 
En esta sección se presentan los resultados de la etapa de escritura de la 

solución propuesta del sistema informático, en otras palabras, el código 

fuente de las instrucciones definidas en el lenguaje de programación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 4 Codificación conexión de base de datos 
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Ilustración 5 Codificación ingreso de usuarios 

 

Ilustración 6 Codificación creación de usuarios 
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Ilustración 5 Codificación ingresar categoría 

  

Ilustración 7 Codificación registro de usuarios 
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7.3.5 Bocetos 

 
A continuación, en las ilustraciones 9-15 se presentan los bocetos que se 

diseñaron con el cliente para llevar a cabo la creación del sistema  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                Ilustración 7 Boceto agregar usuario 

 

  Ilustración 6 Boceto acceso al sistema 
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         Ilustración 8 Boceto visualizar usuarios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 9 Boceto página inicio 
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Ilustración 10 Boceto usuario especial 

Ilustración 11 Boceto añadir categoría 
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7.3.6 Capturas de pantalla del Sistema Informático 

 

A continuación, en las ilustraciones 16-21, se muestran las interfaces de 

los gestores de acceso al sistema, usuarios y categoría; correspondientes 

a la entrega de la primera iteración.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 12 Boceto administrar categoría 

Ilustración 13 Captura de pantalla Vista login 
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Ilustración 17 Captura de pantalla administrar usuarios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 16 Captura de pantalla Vista panel de control usuario E 

Ilustración 15 Captura de pantalla Vista Panel de control 
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Ilustración 17 Captura de pantalla Vista agregar categoría 

 

Ilustración 18 Captura de pantalla Vista visualizar categoría 

 

7.3.7 Pruebas de aceptación 

Una prueba de aceptación es la evaluación organizada y construida, 

llevada a cabo para proporcionar información objetiva sobre la calidad del 

producto o servicio que se está probando, de acuerdo con los requisitos 

del proyecto.   

La intención de la prueba es encontrar errores, defectos u otros problemas 

de no conformidad en el producto o servicio [8] de lo anterior se puede 
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decir que una prueba de aceptación es la validación de que el sistema 

cumple con el funcionamiento esperado permitiendo la aceptación del 

usuario, estas son de vital importancia para determinar el éxito de cada 

iteración además garantiza una retroalimentación para el desarrollo de las 

próximas historias de usuario en las posteriores iteraciones. La plantilla a 

utilizarse para la elaboración de las pruebas de aceptación y sus 

componentes es la siguiente:  

 

Tabla 31 Plantilla prueba de aceptación 

 

A continuación, en las tablas 32-39 se muestran las pruebas de aceptación 

que fueron empleadas para validar el éxito de la primera iteración. Los 

indicadores que se definieron como criterios de evaluación fueron los 

siguientes: 

• Procesos internos propios de gestión de cada módulo que conforma el 

sistema informático 

•  Trazabilidad en los formularios 

• Operatividad de usuarios 

 

Caso de pruebas de aceptación 

Código: Número Único que permite 
identificar la prueba de aceptación 

Numero de Historia de usuario: 
Número único que identifica a la 
historia de usuario 

Historia de Usuario: Nombre que indica de manera general la descripción 
de la historia de usuario. 

Condiciones de ejecución: E Condiciones previas que deben cumplirse para 
realizar la prueba de aceptación. 

Entrada/Pasos de ejecución: 
Pasos que siguen los usuarios para probar la funcionalidad de la historia de 
usuario 

Resultado esperado: Respuesta del sistema que el cliente espera, después 
de haber ejecutado una funcionalidad 

Evaluación de la prueba: La Nivel de satisfacción del cliente 
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Tabla 32 Pruebas de aceptación Iteración 1 

Numero de 
prueba 

Numero de 
historia de 

usuario 

Nombre de  historia de 
usuario 

Nombre de la 
prueba 

1 1 Login Acceso al 
sistema 

2 2 Almacenamiento 
de usuarios 

Registro de 
usuario 

3 3 Definición de 
roles de 
usuarios 

Asignación 
de permisos 
de usuario 

4 4 Validación de 
tipos de usuarios 

Acceso al 
sistema 
según tipo de 
usuario 

5 5 Diseño de 
interfaz 
administrador 

Interacción 
operativa del 
usuario de 
tipo 
administrador 

6 6 Diseño de 
interfaz usuario 
especial 

Interacción 
operativa del 
usuario de 
tipo especial 

7 7 Diseño para 
registro 
categoría 

Interacción 
operativa de 
los usuarios 

8 8 Diseño para 
gestión de los 
registros 
categoría 

Interacción 
operativa de 
los usuarios 

9 9 Validación para 
la gestión de la 
pestaña 
categoría 

Registro de la 
pestaña 
categoría 

10 10 Validación para 
la visualización 
de la pestaña 
categoría 

Operaciones 
de guardado 
de la pestaña 
categoría 

11 11 Validación de la 
visualización de 
los registros 

Información 
relevante  
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Tabla 33 Prueba de aceptación acceso al sistema 

Caso de prueba: Acceso al sistema 

Código: 01 Numero de Historia de usuario: 1 

Historia de Usuario: Acceso al sistema 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Acceder a la pantalla principal del sistema conocido como login. 

• Completar el formulario de inicio de sesión con las credenciales 
Nombre de usuario, contraseña 

• Darle clic sobre el botón ingresar o presionar la tecla enter 

Resultado esperado: De ser correctas las credenciales accederá al sistema 
desde su perfil y a las funciones que visualice en el sistema dependerán del 
tipo de usuario designado al perfil. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 34 Prueba de aceptación almacenamiento de usuario 

Caso de prueba: Almacenamiento de Usuario 

Código: 02 Numero de Historia de usuario: 2 

Historia de Usuario: Almacenamiento de usuario 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo administrador y 
deberá constar con las credenciales (Nombre de usuario, contraseña) para 
ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado usuarios desde el panel principal 

• Completa el formulario de agregar un usuario (Nombre de la persona, 
Nombre de usuario a utilizar, contraseña, tipo de usuario, fotografía) 

• Una vez registrado el usuario se da clic sobre el estado para activarlo  

Resultado esperado: El nuevo usuario agregado accederá al sistema desde 
su perfil y a las funciones que visualice en el sistema dependerán del tipo 
de usuario designado al perfil. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 35 Prueba de aceptación definición de roles 

Caso de prueba: Definición de roles de usuario 

Código: 03 Numero de Historia de usuario: 3 

Historia de Usuario: Roles de usuario 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema y deberá ingresar 
con el perfil de tipo administrador.  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 



54 
 

• El usuario de tipo administrador accede al gestor usuarios y crea un 
perfil de tipo administrador. 

• El usuario activa este perfil. 

• El usuario de tipo administrador accede al gestor de usuarios y crea 
un perfil de tipo usuario especial. 

• El usuario activa este perfil. 

• El usuario de tipo administrador accede al gestor de usuarios y crea 
un perfil de tipo vendedor. 

• El usuario activa este perfil. 

• Si el usuario tiene un estado activo puede ingresar sus credenciales 
al login para acceder al sistema informático.  

Resultado esperado: El usuario de tipo administrador crea un nuevo perfil 
para un operador del sistema. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 36 Prueba de aceptación validación tipos de usuario 

Caso de prueba: Validación de tipos de usuario 

Código: 04 Numero de Historia de usuario: 4 

Historia de Usuario: Validación de tipos de usuario 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• El usuario ingresa su credencial de tipo admin y tendrá acceso a 
todos los formularios. 

• El usuario ingresa su credencial de tipo usuario especial y tendrá 
acceso únicamente a los formularios designados para ese perfil. 

• El usuario ingresará su credencial de tipo vendedor y tendrá acceso 
a los formularios predefinidos para ese perfil. 

Resultado esperado: Cada usuario en dependencia del perfil que le 
corresponda podrá tener acceso parcialmente o a todas las funcionalidades 
del sistema.. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 37 Prueba de aceptación Diseño de interfaz admin 

Caso de prueba: Diseño de interfaz para el administrador 

Código: 05 Numero de Historia de usuario: 5 

Historia de Usuario: Diseño de interfaz para el administrador 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema  de tipo 
administrador. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 
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• El usuario ingresa su credencial de tipo admin y tendrá acceso a 
todos los formularios. 

• El usuario visualiza la ventana principal home. 

• Los módulos del sistema serán funcionales. 

• El usuario puede acceder a cualquier modulo y puede hacer uso de 
sus distintas funcionalidades. 

• El usuario llene los formularios que desee. 

Resultado esperado: El usuario interactúa con éxito en la interfaz. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 38 Prueba de aceptación diseño de interfaz usuario especial 

Caso de prueba: Diseño de interfaz para el usuario especial 

Código: 06 Numero de Historia de usuario: 6 

Historia de Usuario: Diseño de interfaz para el usuario especial 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema  de tipo  usuario 
especial. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• El usuario ingresa su credencial de tipo usuario especial y tendrá 
acceso a los formularios de ventas y categorías. 

• El usuario visualiza la ventana principal home. 

• Los módulos del ventas y categorías serán funcionales. 

• El usuario llena el formulario y guarda la información. 

• El usuario realiza una búsqueda de una venta. 

Resultado esperado: El usuario interactúa con éxito en la interfaz. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 39 Prueba de aceptación diseño de interfaz categoría 

Caso de prueba: Diseño de interfaz Categoría 

Código: 07 Numero de Historia de usuario: 
7,8,9,10 

Historia de Usuario: Categoría 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de constar con las credenciales 
(Nombre de usuario, contraseña) para ingresar al sistema . 

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• El usuario visualiza la ventana principal home. 

• El usuario interactúa correctamente con la interfaz de usuario. 

• El usuario llena el formulario y guarda la información. 

• El usuario realiza una búsqueda de alguna categoría. 

• El usuario elimina o actualiza una categoría. 
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• En sistema notifica al usuario si no se está ingresando correctamente 
la información. 

• El sistema notifica al usuario si falta información. 

• Si falta información el sistema no guarda la información.  

• El sistema permite personalizar las categorías. 

• El usuario visualiza los registros de categoría.  

Resultado esperado: El usuario registra con éxito una categoría. 

 

7.3.8 Resultados de la primera iteración  

Como resultado de la entrega correspondiente a la primera iteración del 

sistema informático Panadería Hermanos Brenes, el cliente quedó 

satisfecho con las funcionalidades de los módulos que se desarrollaron 

hasta este momento, así mismo con las interfaces desarrolladas en 

conformidad con los bocetos previamente diseñados y aceptados por el 

cliente. 

 

7.4 Segunda iteración 

 
A la iteración número 2 del plan de entrega de proyecto le corresponden 

las siguientes historias de usuario: 

 

Tabla 40 Plan de entrega de proyecto Iteración 2 

Numero Nombre 

 
4 

 
Inventario de productos 

existentes 
 

 
5 

 
Registros de clientes 

 

 
6 

 
Gestión de ventas 
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7.4.1 Tareas de ingeniería iteración 2 

 

A continuación, se detallan todas las tareas de ingeniería correspondiente 

a la entrega de la segunda iteración: 

 

Tabla 41 Tareas de Ingeniería iteración 2 

Numero de 
tarea 

Numero de 
historias 

Nombre de la 
tarea 

 
1 

 
4 

 
Diseño, codificación y 
validación del módulo 
inventario de productos 
existentes 

 

2 4 Validación del dataset 
de la visualización del 
stock de productos 
existentes 
 

3 5 Diseño, codificación y 
validación del módulo 
clientes 
 

4 5 Validación del dataset 
de la visualización del 
stock de clientes 
 

5 6 Diseño, codificación y 
validación del módulo 
creación de ventas 

 

6 6 Validación del dataset 
de la visualización del 
stock de creación de 
ventas 

 

7 6 Automatización de 
procesos de gestión de 
ventas 
 

8 6 Validación de los 
procesos de gestión de 
ventas 
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A continuación, en las tablas 42-49 se muestran las historias de usuario 

que fueron empleadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema 

informático. 

 

Tabla 42 Tarea de Ingeniería 1 Iteración 2 Módulos productos 

existentes 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 1 Numero de historia: 4 

Nombre de la tarea: Diseño, codificación y validación del módulo 

inventario de productos existentes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 25/09/2021 Fecha fin: 30/09/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz para el módulo de los 

productos existentes, a manera de utilizarlo como inventario, 

posteriormente se codifica los procesos que estarán presente en la 

gestión del stock existentes, tales como, agregar productos, 

eliminarlos, editar un producto, buscar un producto, finalmente se 

valida la codificación.  

 

Tabla 43 Tarea de Ingeniería 2 Iteración 2 Visualización dataset 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 2 Numero de historia: 4 

Nombre de la tarea: Validación del dataset de la visualización del 

stock de productos existentes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 11/10/2021 Fecha fin: 15/10/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 
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Descripción: Se valida la visualización de los registros de productos 

existentes así como la automatización de algunos subprocesos de 

gestión. 

 

Tabla 44 Tarea de Ingeniería 3 Iteración 2 Modulo clientes 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 3 Numero de historia: 5 

Nombre de la tarea: Diseño, codificación y validación del módulo 

clientes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 17/10/2021 Fecha fin: 21/10/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz correspondiente al 

registro de clientes y una interfaz para los procesos de gestión, 

posteriormente se codifica los procesos y subprocesos que estarán 

presente en la gestión del módulo cliente y finalmente se valida la 

codificación.  

 

Tabla 45 Tarea de Ingeniería 4 Iteración 2 Validación del dataset 

clientes 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 4 Numero de historia: 5 

Nombre de la tarea: Validación del dataset de la visualización del 

módulo clientes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 22/10/2021 Fecha fin: 30/10/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se valida la visualización de los registros de clientes, de 

igual forma la automatización de algunos subprocesos de gestión. 
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Tabla 46 Tarea de Ingeniería 5 Iteración 2 Modulo creación de ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 5 Numero de historia: 6 

Nombre de la tarea: Diseño, codificación y validación del módulo 

creación de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 02/11/2021 Fecha fin: 12/10/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz correspondiente al 

registro de ventas y una interfaz para los procesos de gestión, 

posteriormente se codifica los subprocesos que estarán presente en 

la gestión de la creación de una venta y finalmente se valida la 

codificación.  

 

Tabla 47 Tarea de Ingeniería 6 Iteración 2 Validación del dataset 

ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 6 Numero de historia: 6 

Nombre de la tarea: Validación del dataset de la visualización del 

módulo ventas. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 13/10/2021 Fecha fin: 17/10/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se valida la visualización de los registros de ventas 

existentes, de igual forma la automatización de algunos subprocesos 

de gestión. 
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Tabla 48 Tarea de Ingeniería 7 Iteración 2 Automatización gestión 

ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 7 Numero de historia: 6 

Nombre de la tarea: Automatización de procesos de gestión de 

ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 18/10/2021 Fecha fin: 21/10/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se crean instrucciones para que se reduzca la 

complejidad del llenado de los formularios, de manera que al realizar 

un nuevo registro de ventas se autocomplete o se pueda seleccionar 

o disponer de información de otros formularios.  

 

Tabla 49 Tarea de Ingeniería 8 Iteración 2 Validación gestión ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 8 Numero de historia: 6 

Nombre de la tarea: Validación de los procesos de gestión de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 22/10/2021 Fecha fin: 23/10/2021 

Programador: Christopher Daniel Paniagua Martinez 

Descripción: Se valida que las instrucciones anteriormente creadas 

en la historia de usuario pasada, resulten funcionales  
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7.4.2 Tarjetas CRC 

 

A continuación, en las tablas 50-56 se muestran las tarjetas CRC que 

fueron empleadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema informático. 

 

Tabla 50 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 1 Modulo productos 

existentes 

Clase: Diseño, codificación y validación del módulo inventario de 

productos existentes 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 

Diseñar la interfaz de 

administración de productos 

existentes  

 

Diseñar la interfaz de agregar 

productos 

 

Trazar el gestor categoría 

con el nuevo gestor módulo 

de inventario 

 

Personalizar los productos 

existentes y realizar 

búsquedas de productos 

mediante el código 

 

Verificar el stock de 

productos existentes 

 

Permitir guardar un producto  

Permitir eliminar un producto  

Permitir actualizar un 

producto 
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Devolver mensajes en caso 

en caso que se logró o no se 

logró ingresar el producto 

 

Notificar si falta información 

para añadir un producto 

 

Calcular porcentaje de 

reducción de precios en el 

producto 

 

 

Tabla 51 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 2 Validación dataset 

productos 

Clase: Diseño, codificación y validación del módulo inventario de 

productos existentes 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 

Visualizar información de 

productos existentes en 

cantidades de 10,25,50 y 100 

registros 

 

Permitir eliminar/actualizar 

productos desde el dataset  

 

Tabla 52 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 3 Modulo clientes 

Clase: Diseño, codificación y validación del módulo inventario de 

productos existentes 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 

Diseñar la interfaz del módulo 

clientes existentes  
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Diseñar la interfaz de registrar 

un cliente 

 

Permitir registrar un cliente  

Permitir dar de baja a un 

cliente 

 

Permitir editar información del 

cliente 

 

Permitir actualizar 

información del cliente 

 

Devolver mensajes en caso 

en caso que se logró o no se 

logró realizar el registro del  

nuevo cliente 

 

Notificar si falta información 

para añadir un cliente 

 

Notificar en caso que no se 

haya realizado con éxito la 

operación de actualizar la 

información del cliente 

 

 

Tabla 53 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 4 Validación dataset clientes 

Clase: Validación del dataset del módulo clientes 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 

Visualizar información de los 

clientes en cantidades de 

10,25,50 y 100 registros 

 

Permitir eliminar/actualizar 

clientes desde el dataset  
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Permitir realizar búsquedas 

de clientes mediante su 

número de identificación y 

nombre  

 

 

Tabla 54 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 5 Modulo ventas 

Clase: Diseño, codificación y validación del módulo registro de ventas 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, vendedor 

Diseñar la interfaz del módulo 

registro de ventas  

 

Diseñar la interfaz de crear 

una venta 

 

Permitir ingresar una venta  

Permitir eliminar una venta  

Permitir actualizar 

información de un cliente 

existente 

 

Permitir utilizar información 

del gestor del cliente 

 

Devolver mensajes en caso 

en caso que se logró o no se 

logró concretar la venta 

 

Notificar si falta información 

para crear la venta 

 

Permitir agregar cliente nuevo  

Permitir visualizar el registro 

de los productos existentes 

 

Permitir manipular la 

información de los productos 

existentes 
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Permitir buscar dentro del 

registro de los productos 

existente 

 

Permitir seleccionar método 

de pago a manera de registro 

 

 

Tabla 55 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 6 Validación dataset ventas 

Clase: Validación del dataset del módulo ventas 

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 

Visualizar información de los 

clientes en cantidades de 

10,25,50 y 100 registros de 

ventas 

 

Permitir eliminar/actualizar 

clientes desde el dataset  

 

Permitir eliminar/buscar 

ventas desde el dataset 

 

Permitir realizar búsquedas 

de clientes mediante su 

número de identificación y 

nombre  

 

 

Tabla 56 Tarjeta CRC Tarea de Ingeniería 7,8 Gestión de ventas 

Clase: Automatización y Validación gestión de ventas 

Responsabilidad Christopher Daniel Paniagua 

Martínez 

Colaboradores Administrador, usuario 

especial, vendedor 
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Trazar gestor de usuarios con 

el gestor de creación de 

ventas 

 

Trazar gestor clientes con el 

gestor de ventas  

 

Trazar ventas con el gestor 

creación de ventas 

 

 

7.4.3 Codificación 

En esta sección se presentan los resultados de la etapa de escritura de la 

solución propuesta del sistema informático, en otras palabras, el código 

fuente de las instrucciones definidas en el lenguaje de programación. 

 

Ilustración 22 Codificación productos existentes 

Ilustración 23 Codificación eliminar productos 
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Ilustración 19 Codificación crear cliente Parte I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 20 Codificación crear cliente Parte II 
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7.4.4 Bocetos 

 
A continuación, en las ilustraciones 26-30 se presentan los bocetos que 

se diseñaron con el cliente para llevar a cabo la creación del sistema. 

 

Ilustración 21 Boceto registro de cliente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Ilustración 22 Boceto administrar clientes 
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Ilustración 23 Boceto de inventario de productos existentes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 24 Boceto registro cliente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 25 Boceto gestión de ventas 
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7.4.5 Capturas de pantalla 

 

A continuación, en las ilustraciones 31-35, se muestran las interfaces de 

los gestores de acceso al sistema, usuarios y categoría; correspondientes 

a la entrega de la primera iteración.  

 

 

Ilustración 26 Captura de pantalla registro de ventas 
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Ilustración 27 Captura de pantalla dataset clientes 

 

Ilustración 28 Captura de pantalla añadir productos existentes 
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Ilustración 29 Captura de pantalla productos existentes 

 

Ilustración 30 Captura de pantalla crear ventas 
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7.4.6 Pruebas de aceptación  

 

A continuación, en las tablas 57-60 se muestran las pruebas de aceptación 

que fueron empleadas para validar el éxito de la segunda iteración. Los 

indicadores que se definieron como criterios de evaluación fueron los 

siguiente. 

 

Tabla 57 Pruebas de aceptación segunda iteración 

Numero de 
prueba 

Numero de 
historia 

Nombre de la 
prueba 

1 4 Inventario de 
productos 
existentes 

2 5 Registro de 
clientes 

3 6 Gestión de 
ventas 

  

Tabla 58 Prueba de aceptación inventarios de productos existentes 

Caso de prueba: Inventarios de productos existentes 

Código: 04 Numero de Historia de 

usuario: 4 

Historia de Usuario: Inventarios de productos existentes 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo 

administrador o usuario especial , el usuario deberá estar activo y 

debe constar con las credenciales (Nombre de usuario, contraseña) 

para ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado productos desde el panel principal 

• Completa el formulario, selecciona una categoría, ingresa el código 

el producto, la descripción o nombre, la cantidad en existencia, el 

precio de venta, el precio de compra, se estipula el porcentaje que 

se le quiere ganar al precio producto, si así se desea, en caso de que 
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se desee mantener el precio justo del producto se desmarca la casilla 

porcentaje, seguidamente selecciona una imagen del producto y 

finalmente se guarda el registro. 

Resultado esperado: La información del producto podrá visualizarse 

en el registro de los productos, así como en el módulo de creación 

de ventas para posteriormente utilizarse al efectuar una venta. 

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 59 Prueba de aceptación  registro clientes 

Caso de prueba: Registro de clientes 

Código: 05 Numero de Historia de 

usuario: 5 

Historia de Usuario: Registro de clientes 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo 

administrador o usuario vendedor , el usuario deberá estar activo y 

debe constar con las credenciales (Nombre de usuario, contraseña) 

para ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado clientes desde el panel principal 

• Completa el formulario de agregar un cliente detallando el nombre 

del cliente, en este caso un cliente es un establecimiento, el código 

del establecimiento, el email, el número de teléfono, la dirección y la 

fecha de nacimiento de quien realiza la venta. 

• Guarda el registro de cliente 

Resultado esperado: el cliente registrado podrá visualizarse en el 

registro de clientes para posteriormente utilizarse en el módulo de 

creación de ventas  

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 
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Tabla 60 Prueba de aceptación gestión de ventas 

Caso de prueba: Gestión de ventas 

Código: 06 Numero de Historia de 

usuario: 6 

Historia de Usuario: Gestión de ventas 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo 

administrador o usuario vendedor , el usuario deberá estar activo y 

debe constar con las credenciales (Nombre de usuario, contraseña) 

para ingresar al sistema  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado ventas, crear una venta, desde el panel 

principal 

• Completa el formulario ingresa un cliente este puede estar 

previamente registrado aunque también se puede realizar un nuevo 

registro desde esa pestaña, agrega los productos a comprar e 

ingresa la cantidad que de productos que desea adquirir, en caso que 

se presente un impuesto se define el porcentaje, posteriormente se 

define el método de pago, en caso de ser en efectivo se ingresa el 

monto que el cliente pago, para calcular el vuelto, en caso de utilizar 

métodos de pago de crédito o débito se ingresa el código de la 

transacción  

• Se efectúa la venta 

Resultado esperado: La información del registro de venta ingresado 

podrá estar disponible y a su vez visualizarse en el módulo de 

administración de ventas, el cual únicamente tiene acceso el usuario 

de tipo administrador del sistema informático.  

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 
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7.5 Tercera iteración   

A la iteración número 3 del plan de entrega de proyecto le corresponden 

las siguientes historias de usuario: 

Tabla 61 Plan entrega de proyecto Iteración 3 

Numero Historias de 
usuario 

Nombre 

 
1 

 
7 

 
Administración 
de ventas 
 

 
2 

 
8 

 
Generación de 
reportes 
 

 

7.5.1. Tareas de Ingeniería tercera iteración  

 

A continuación, se detallan todas las tareas de ingeniería correspondiente 

a la entrega de la tercera iteración: 

Tabla 62 Tareas de Ingeniería Tercera Iteración 

Numero de 
tarea 

Numero de 
historias 

Nombre de la 
tarea 

 
1 

 
7 

 
Diseño de 
interfaz para la 
administración 
de ventas 
 

 
2 

 
7 

Codificación de 
los procesos de 
gestión para la 
administración 
de ventas 
 

 
3 

 
7 

Validación de la 
codificación de 
los procesos de 
gestión de la  
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administración 
de ventas  

 
4 

 
7 

Diseño de 
factura, recibos 

 
5 
 

 
7 

Impresión de las 
facturas o 
recibos 

 
6 

 
7 
 

Obtención de 
visualización por 
rango de fechas  

 
7 

 
8 
 

 
Diseño de 
interfaz para el 
módulo de 
reportes 
 

 
8 

 
8 

Diseñar la 
estructura de la 
tabla de reportes 
en Excel 

 
9 

 
8 

Validar la 
exportación de la 
información de 
los reportes  en 
archivo Excel 

 
10 
 

 
8 

Codificar 
subprocesos de 
la administración 
de ventas 

 
11 

 
8 

Validar los 
subprocesos de 
la administración 
de ventas 

 
Tabla 63 Tarea de Ingeniería 1 Iteración 3 Diseño de interfaz de ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 1 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz para la administración de 

ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 06/01/2022 Fecha fin: 07/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 
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Descripción: Se realiza el diseño de interfaz para el módulo de 

administración de la ventas del sistema informático . 

 

Tabla 64 Tarea de Ingeniería 1 Iteración 3 Codificación procesos de 

venta 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 2 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Codificación de los procesos de gestión para la 

administración de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 07/01/2022 Fecha fin:10/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se codifican todos los procesos de gestión del módulo 

de la administración de las ventas 

 

Tabla 65 Tarea de Ingeniería 3 Iteración 3 Validación procesos ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 3 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Validación de la codificación de los procesos de 

gestión de la administración de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 07/01/2022 Fecha fin:07/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se valida de todos los procesos de la gestión de 

administración de ventas existentes. 

 

Tabla 66 Tarea de Ingeniería 4 Iteración 3 Diseño factura 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 4 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Diseño de factura, recibos 
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Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/01/2022 Fecha fin: 08/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza un diseño de factura para imprimirse después 

de efectuar una venta a su vez se realiza un diseño de recibo para 

imprimirse después de efectuar una venta. 

  

Tabla 67 Tarea de Ingeniería 5 Iteración 3 Impresión recibos 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 5 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Impresión de las facturas o recibos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/01/2022 Fecha fin: 08/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se valida la correcto funcionamiento de impresión de la 

factura y recibos . 

 

Tabla 68 Tarea de Ingeniería 6 Iteración 3 Stock clientes 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 6 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Validación del dataset de la visualización del 

stock de clientes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 28/10/2021 Fecha fin: 23/11/2021 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se valida la visualización de los registros del módulo de 

los clientes así como la automatización de algunos subprocesos de 

gestión. 
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Tabla 69 Tarea de Ingeniería 7 Iteración 3 Histograma 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 7 Numero de historia: 7 

Nombre de la tarea: Obtención de visualización por rango de fechas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 08/01/2022 Fecha fin: 10/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza el proceso de obtención de las ventas 

realizadas por distintos rangos de fecha posteriormente se valida la 

funcionalidad de este proceso 

 

Tabla 70 Tarea de Ingeniería Iteración 3 Diseño interfaz reportes 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 8 Numero de historia: 8 

Nombre de la tarea: Diseño de interfaz para el módulo de reportes 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 10/01/2022 Fecha fin: 11/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se realiza un diseño de interfaz para el módulo de 

reportes. 

 

Tabla 71 Tarea de Ingeniería 9 Iteración 3 Reportes en Excel 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 9 Numero de historia: 8 

Nombre de la tarea: Validar la exportación de la información de los 

reportes  en archivo Excel 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 12/01/2022 Fecha fin: 13/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 
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Descripción: Se realiza un estructura de reportes en Excel y se 

codifica el proceso para finalmente realizar la validaciones 

pertinentes 

 

Tabla 72 Tarea de Ingeniería 10 Iteración 3 Codificación subprocesos 

ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 10 Numero de historia: 8 

Nombre de la tarea: Codificación de subprocesos de la 

administración de ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 13/01/2022 Fecha fin: 14/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Una vez determinados los subprocesos de 

administración de ventas se realiza la codificación y automatización 

de estos 

 

Tabla 73 Tarea de Ingeniería 11 Iteración 3 Validar subprocesos 

ventas 

Tarea de Ingeniería 

Numero de tarea: 11 Numero de historia: 8 

Nombre de la tarea: Validar los subprocesos de la administración de 

ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2 

Fecha inicio: 14/01/2022 Fecha fin: 15/01/2022 

Programador: Sofía Alejandra Miranda Valle 

Descripción: Se validan los subprocesos previamente codificados en 

la administración de ventas. 
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7.5.2 Tarjetas CRC 

A continuación, en esta sección se muestran las tarjetas CRC que fueron 

utilizadas al desarrollar este sistema informático. 

 

Tabla 74 Tarjeta CRC administración de ventas 

Clase: Diseño, codificación y validación de la administración de 

ventas  

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, vendedor 

Visualizar todas las ventas 

realizadas de todos los 

vendedores 

 

Visualizar las ventas en un 

registro de 10, 25, 50, 100 

registros 

 

Trazar el gestor agregar 

ventas con el gestor 

administrar ventas 

 

Filtrar información a manera 

de histograma por rangos de 

fechas: ayer, último mes, 

últimos 30 días, rango 

personalizado de fecha 

 

Visualizar los resultados 

obtenidos en el dataset de 

administración de ventas 
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Tabla 75 Tarjeta CRC reporte de ventas 

Clase: Diseño, codificación y validación de la administración de 

ventas  

Responsabilidad Sofie Valle 

Colaboradores Administrador, vendedor 

Obtener un gráfico de punto 

de las ventas 

 

Obtener un rango con filtro 

personalizado por fechas 

 

Visualizar el stock existente  

Visualizar los resultados de 

mejores vendedores 

 

Visualizar los resultados 

obtenidos de productos más 

vendidos 

 

Descargar Reporte de ventas 

en archivos Excel y PDF 

 

 

7.5.3 Codificación  

En esta sección se presenta los resultados del código fuente de las 

instrucciones definidas en el lenguaje de programación correspondiente a 

la entrega de la tercera iteración.  
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Ilustración 31 Codificación administración de ventas 

Ilustración 32 Generación reporte de ventas 

 



86 
 

7.5.4 Bocetos 

 

A continuación, en las siguientes ilustraciones se presentan los bocetos 

que se diseñaron con el cliente para llevar a cabo la culminación del 

sistema informático.  

 

 

Ilustración 34 Boceto administrar ventas 

Ilustración 33 Boceto  reporte de ventas 
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7.5.5 Capturas de pantalla 

 

A continuación, en las siguientes dos ilustraciones se muestran las 

interfaces de los gestores administración de ventas y generación de 

reportes de ventas; correspondientes a la entrega de la tercera iteración. 

 

Ilustración 35 Captura de pantalla administración ventas 

 

Ilustración 36 Captura de pantalla generar  reportes parte 
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I Ilustración 37 Captura de pantalla generar reportes parte II 
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7.5.6 Pruebas de aceptación  

 

A continuación, en las tablas 76-78 se muestran las pruebas de aceptación 

que fueron empleadas para validar el éxito de la tercera iteración. Los 

indicadores que se definieron como criterios de evaluación fueron los 

siguiente. 

 

Tabla 76 Pruebas de aceptación de la tercera iteración 

Numero de 

prueba 

Numero de 

historia 

Nombre de la 

prueba 

1 7 Administración 

de ventas 

2 8 Generación de 

reportes 

 

Tabla 77 Descripción de la prueba administración de ventas 

Caso de prueba: Administración de ventas 

Código: 07 Numero de Historia de 

usuario: 7 

Historia de Usuario: Administración de ventas 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo 

administrador y deberá estar activo  

Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado administración de ventas 

• Agrega una venta desde este apartado 

• Completa el formulario 

• Registra la venta  

• Escoge como visualizar el registro de las ventas en un rango de 

fechas 
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• En caso de que lo requiera puede imprimir la factura de la venta o 

visualizar un recibo en formato pdf. 

Resultado esperado: La información de la venta registrada podrá 

estar disponible para que el operador manipule los datos de forma 

pertinente y a su vez pueda visualizarse en administración de ventas, 

por el rango que el usuario designe, también se podrá obtener 

facturas y recibos por cada registro de ventas.  

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

Tabla 78 Descripción de la prueba de reportes 

Caso de prueba: Reportes 

Código: 08 Numero de Historia de 

usuario: 8 

Historia de Usuario: Reportes 

Condiciones de ejecución: El usuario debe de ser de tipo 

administrador y deberá estar activo  

• Entrada/Pasos de ejecución: 

• Inicia sesión en el sistema 

• Accede al módulo o apartado reportes 

• Descarga el reporte en Excel 

• Puede visualizar el monto total de las ventas en un rango de fecha 

Resultado esperado: Se obtiene el reporte de la administración de 

todas las ventas en un archivo de tipo Excel.  

Evaluación de la prueba: La prueba se completó satisfactoriamente. 

 

8. Métricas  

Las métricas son un sistema de medición que sirven para cuantificar y 

evaluar aspectos de un negocio [29] de lo anterior podemos decir que 

hablar de métrica es referirse a una medida que describe un 

comportamiento o un resultado , son de gran importancia debido a que a 
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través de las métricas es que se puede evaluar el desempeño de cualquier 

acción en este caso de cualquier sistema informático ,  demostrando si el 

resultado es lo que se espera.  

Se utilizó este sistema de métricas para evaluar el resultado del sistema 

web de inventario de productos existentes y control de ventas de la 

microempresa “Panaderia Hermanos Brenes” con el propósito de verificar 

si el sistema informático tiene la capacidad de responder positivamente las 

expectativas de la empresa, presentando resultados satisfactorios. 

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

definiendo que para ser un resultado exitoso el sistema informático debe 

de: 

• Ahorrar Papelería 

• Ahorrar tiempo entre procesos.  

• Usabilidad del Sistema Web 

• Presentar la información de forma resumida y comprensible  

 

8.1 Definición de métricas 

Una vez identificados los indicadores que determinarán el éxito del uso del 

sistema web se definen las métricas de evaluación la aplicación, las cuales 

fueron las siguientes: 

Desempeño  

• Tiempo de respuesta 

• Número de imprimibles  

Usabilidad   

• Interfaz fácil de navegar, diseño intuitivo y útil para el usuario 

• Simplificar y sintetizar la información útil para el establecimiento 

Las métricas de desempeño se obtuvieron mediante el empleo de una 

prueba comparativa con las herramientas actuales (reportes manuales - 

registros en papel) y el sistema informático web desarrollado, en el cual se 

registró el tiempo de respuesta y el número de impresiones que se 

necesitan para obtener información. 
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Las métricas de usabilidad se obtuvieron haciendo uso de una encuesta a 

los principales usuarios del sistema quienes son el administrador y los 

vendedores que laboran en el establecimiento, sobre el uso del sistema 

en sus tareas cotidianas. 

8.2 Definición de los instrumentos  

Se estructuro una prueba cuyo propósito es obtener información sobre 

actividades específicas de Panaderia Hermanos Brenes, dichas 

actividades son los procesos de reportes y pagos, por tal razón se definen 

los siguientes casos: 

Caso de prueba 1: Obtener reporte de ventas del día 

Caso de prueba 2: Obtener reporte de administración de ventas  

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

pregunta realizada al personal, referente a los siguientes valores: 

 

Tabla 79 Definición de los indicadores de evaluación 

Indicadores de evaluación Escala de valores 

 

Interfaz fácil de navegar  Simple, Complejo 

Diseño de interfaz intuitivo  Simple, Complejo 

Comprensión en los procesos 

de las actividades  

 Si, No 

Automatización en los 

procesos de las actividades  

Si, No 

Visualización de la 

información de forma 

resumida 

Simple, Complejo 

Agilidad y facilidad de 

obtención de reportes   

Si, No  
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8.3 Resultado de la prueba 

La prueba fue realizada a los usuarios principales del sistema, quienes son 

el administrador y los vendedores, asimismo los casos de prueba fueron 

realizados tanto con el método anterior como con la implementación del 

software. 

Tabla 80 Resultados de caso de prueba 1 

 
8.3.1 Resultados caso de prueba 1 
 
Para la realización de este caso de prueba con el método actual, se 

recopiló una a una las ventas actuales del día, buscándolas en el cuaderno 

de registro en donde cada venta es anotada, mientras que con el uso del 

sistema únicamente el usuario debe de acceder al apartado reporte de 

ventas y solicitar el reporte de ventas con el rango de fecha del día, 

finalmente exportarlo en formato Excel, formato que fue definido a 

conveniencia de la empresa.  

La siguiente tabla detalla los resultados correspondientes al caso de 

prueba 1, reportados por el personal de la empresa involucrado. La 

siguiente fórmula muestra el procedimiento para calcular el ahorro 

porcentual: 

 

 

 

 

Caso 

prueba 1 

Herramienta Anterior(A) Herramienta Actual (B) Ahorro 

(A-B)/A*100% 

 Tiempo de 

respuestas(S) 

Número 

de 

reportes 

Tiempo de 

respuestas(S) 

Número 

de 

reportes 

Tiempo(%) Número de 

reportes(%) 

1 800 1 60 1 93% 1 

2 560 1 40 1 93% 1 

Media 610 1 20 1 97% 1 
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Ahorro: 

 

𝑅𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜 𝑀𝑒𝑡𝑜𝑑𝑜_𝑎𝑛𝑡𝑒𝑟𝑖𝑜𝑟 – 𝑅𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜𝑀𝐴 

X= ____________________________________________________________          ∗ 100 

𝑅𝑒𝑠𝑢𝑙𝑡𝑎𝑑𝑜_𝑚𝑒𝑡𝑜𝑑𝑜_𝑎𝑛𝑡𝑒𝑟𝑖𝑜𝑟 

 

Tabla 81 Resultado caso de prueba 2 

 

 

8.3.2 Resultado de caso de prueba 2 

Para la aplicación de esta prueba con el método actual que utiliza la 

empresa, se siguen los pasos del caso de prueba 1.

 

En comparación a los resultados obtenidos tras la aplicación de ambas 

pruebas al realizar tareas diarias en la microempresa “Panaderia 

Hermanos Brenes”, se obtuvo el resultado que el uso del sistema 

informático web brinda un ahorro promedio del 89% respecto al método 

manual con el que actualmente cuenta la empresa.

Caso 

prueba 2 

Herramienta Anterior 

(A) 

Herramienta 

Actual (B) 

Ahorro 

(A-B)/A*100% 

 Tiempo de 

respuestas 

(S) 

Número 

de 

reportes 

Tiempo de 

respuestas 

(S) 

Número 

de 

reportes 

Tiempo 

(%) 

Número 

de 

reportes 

(%) 

1 510 1 65 1 87% 0% 

2 400 1 50 1 88% 0% 

Media 350 1 35 1 90% 0% 
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8.4 Resultados de la encuesta 

 

Se procedió a realizar una encuesta a los usuarios que hacen uso del sistema 

informático web, los cuales son: el administrador y los vendedores. Esta 

consulta consistió en 6 preguntas con el objetivo de evaluar el desempeño 

de ambos métodos (método anterior, método actual) obteniendo que la 

implementación del sistema web facilita la búsqueda de información, 

estructurándola y mostrándola de forma resumida y pertinente, de igual forma 

presenta los reportes de manera sistematizada mediante una interfaz fácil de 

navegar con un diseño intuitivo, siendo esta última la característica más 

importante para los usuarios del software. 

 

Tabla 82 Resultado de la encuesta 
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En el siguiente grafico se muestran de forma visual el resultado de la encuesta, 

la barra naranja representa el método actual, la barra azul representa el método 

anterior, la columna de la izquierda representa los indicadores en los que fue 

estructurada la encuesta. 

 

En conclusión, los resultados de la evaluación de desempeño evidencian 

que la solución del sistema informático web presentado a la microempresa 

Panaderia Hermanos Brenes será de utilidad en la gestión de procesos 

del día a día, simultáneamente queda demostrado que la interfaz del 

software es de fácil navegación con un diseño simple e intuitivo para 

quienes hagan uso del sistema. 

 

 

 

 

 

 

  

Navegabilidad

Diseño Intuitivo

Comprension procesos

Visualizacion informacion

Agilidad y facilidad Reportes

Graficos de los resultados de la encuesta

Metodo Actual Metodo Anterior

Ilustración 38 Gráficos de la encuesta 
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9. Conclusiones 

 
En síntesis la implementación del sistema web para la gestión de 

inventario de productos y control de ventas para la microempresa 

panadería Hermanos Brenes logro optimizar los recursos, costos y 

esfuerzos del establecimiento, debido que los procesos internos 

involucrados en la gestión de inventario de productos existentes y control 

de ventas fueron en su mayoría automatizados, lo que vino a mejorar 

significativamente los procesos relacionados con la eficiencia de las 

ventas ya que se disminuye el tiempo de búsqueda de la información 

requerida, cabe señalar que el sistema informático aún no se encuentra 

en línea, está en modo local (intranet). 

Definitivamente fue mediante la incorporación de la metodología Xp que 

se obtuvo un resultado satisfactorio, a través de pruebas constantes y 

ciclos de desarrollo cortos se simplifico el trabajo de desarrollo. Por otra 

parte, con el análisis de las historias de usuario se determinaron los 

requerimientos para desarrollar el sistema informático, en consecuencia, 

se definieron las tareas de ingeniería para cada entrega de iteración.  

Una vez identificado los requerimientos se diseñó la base de datos lo cual 

permitió profundizar y diferenciar los procesos principales de los procesos 

secundarios que estarían presente en el diseño de las interfaces. Por 

último, se codifico la solución dando origen a una potencial herramienta de 

trabajo, porque al final esa es la mejor forma para hacer referencia a un 

sistema informático.  

Finalmente se realizaron pruebas de -aceptación para verificar la 

funcionalidad del sistema, una vez aprobadas las pruebas con éxito se 

implementó el sistema informático en el local, adicionalmente puedo decir 

que tras el uso del sistema se han agilizado las operaciones diarias 

logrando los resultados esperados por parte del cliente. 
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10. Recomendaciones 

 

Se recomienda a la empresa tomar en cuenta lo siguiente: 

• Realizar mantenimiento periódico al sistema informático por posibles 

mejoras. 

• Capacitar acerca del uso del sistema a los operadores de este. 

• Proporcionar el manual de usuario de extensión .PDF a cada uno de los 

operadores del sistema informático.  

• El aérea de sistema es la encargada de realizar respaldos en DB una vez 

por semana en un disco duro externo, manteniendo tres copias de 

archivos, la original y dos respaldos, esto con la finalidad de evitar perdida 

de información. 

• Proteger todos los equipos que estén en red manteniendo el antivirus 

actualizado simultáneamente gestionando y controlando que las 

conexiones a la red sean seguras. 
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12. Anexos 

Anexo A: Estudio de factibilidad 

En definitiva, antes de comenzar cualquier proyecto informático es de vital 

importancia realizar un estudio de factibilidad con la intención de evaluar 

y determinar la viabilidad de dicho proyecto, esto se realiza mediante el 

análisis de cuatro puntos de importancia: técnico, económico, operativo y 

finalmente legal. 

 

Factibilidad técnica  

Considerando que el enfoque del desarrollo de este sistema web es 

orientado a objetos es ideal garantizar un conjunto de servicios 

previamente definidos con el propósito de precisar el entorno de trabajo 

necesario para la funcionalidad del proyecto.   

En la factibilidad técnica se establecen las condiciones para llevar a cabo 

el proyecto informático, esta permite conocer los recursos ideales para la 

correcta implementación de la solución presentada, no obstante, se evalúa 

la disponibilidad de los recursos existentes dentro de la empresa en 

términos tanto de hardware, software como de recursos humanos.  

El presente proyecto ha sido encontrado factible debido a que la 

Panadería Hermanos Brenes posee la infraestructura informática 

necesaria para la implementación del proyecto a desarrollar: una conexión 

estable de internet de ancha banda de 50 Mbps, 3 equipos portátiles y una 

impresora. 

 A su vez cuenta con el personal necesario para operar el sistema: un 

técnico de computación, quien posteriormente se encargará de darle 

mantenimiento al sistema, un administrador, quien operará y tendrá 

acceso a todas las funcionalidades del sistema y finalmente 3 vendedores 

quienes harán uso parcial del sistema, de manera que la empresa puede 

responder de forma favorable al desarrollo de esta solución.  
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Características del Hardware disponible para el desarrollo 

Tabla 83 Aspectos técnicos del hardware 

 

 

Equipos Elementos Especificaciones Capacidad 

 
Laptop 1 

 
1 

 
Procesador Intel 
Memoria RAM 
Disco duro  
Monitor pantalla 
completa 
 

 
Corei5 
4GB 
500 GB 
Generic pnp 
monitor 15” 

 
Laptop 2 

 
1 

 
Procesador Intel 
Memoria RAM 
Disco duro 
Monitor pantalla 
completa 
 

 
Corei3 
2GB 
500 GB 
Generic pnp 
monitor 15” 

 
Laptop 3 

 
1 

 
Procesador Intel 
Memoria RAM 
Disco duro 
Monitor pantalla 
completa 
 

 
Corei3 
2GB 
500 GB 
Generic pnp 
monitor 15 “ 

 
Impresora 
laser  

 
1 

 
Dell 1720 mn 
 

 
Salida 
monochrome 
Interfaz USB 

 
Router  

 
1 

 
Servicio de 
internet 

 
50 Mbps 

 
Cartucho 
de Tóner 
negro 

 
1 

 
Cartucho 
EPSON de tóner  
  

 
Monocromático 

 
Silla 
secretaria 

 
3 

 
Silla ergonómica  
 

 
para oficina 
 

 
Escritorio 
para 
laptop 

 
3 

 
Escritorio 
plegable para 
laptop  

 
estilo ejecutivo 
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Dentro de las características del hardware disponible para el correcto 

funcionamiento de la aplicación web se consideraron las anteriormente 

presentadas en la tabla: 

 

Características técnicas de la capacidad de desarrollo del proyecto  

Una vez garantizada la infraestructura informática se comprueba la 

capacidad técnica para llevar a cabo el desarrollo del proyecto, esto quiere 

decir que teniendo en cuenta los aspectos técnicos del hardware se 

muestra la capacidad técnica para desarrollar el proyecto. 

 

Sistema Operativo 

El sistema operativo corresponde a uno de los elementos principales 

debido a que es el encargado de coordinar y dirigir todos los demás 

programas en una computadora cumpliendo características primordiales 

al momento de desarrollar e implementar un sistema: estabilidad, facilidad 

de uso, seguridad, multitareas, no obstante, soportado el entorno de 

desarrollo e instalado el sistema informático el sistema operativo deberá 

brindar velocidad de conexión entre base de datos, sistema y usuarios. 

 

Lenguaje de desarrollo 

Los lenguajes de desarrollo corresponden una serie de instrucciones y 

procedimientos proporcionando diversos servicios insustituibles que 

facilitan al programador el desarrollo del software. Las características 

principales que deben cumplir son las siguientes: 

• Facilidad de administración de sistemas 

• Soporte de base de datos 

• Herramientas de entorno .net 

• Mejora continua 
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Sistema Gestor 

Este software determinara la manera en que se procese la información, la 

velocidad del procesamiento, la seguridad y finalmente el respaldo de los 

datos, debe de ser escalable, estable, en mejora continua y conectable 

con diferentes lenguajes de programación del entorno de desarrollo. 

 

Equipo de desarrollo 

El equipo de desarrollo son personas que disponen del conocimiento y las 

capacidades requeridas para llevar la codificación, implementación y 

soporte técnico del sistema, cuentan con diferentes habilidades que 

aportan al cumplimento de los objetivos previamente definidos antes de 

realizar el sistema informático.  

 

Tabla 84 Especificaciones del software 

Especificaciones software 

 
Ámbito Técnico 
 

 
Detalle 

 
Plataforma de procesamiento 
del sistema 
 

 
Sistema operativo Windows 10 

Gestor de Base de Datos 
 
Lenguajes de desarrollo 

MySQLServer 
 
Php 
Ajax 
JSP 
ASP.NET 

 
Equipo de Desarrollo 

 
Dos técnicos informáticos 
Dos programadores dedicados 
al desarrollo del sistema. 
 
 
 

 
 

Conocimientos 

 
         Lenguajes de programación.net 
         Modelado de base de datos SQL 
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Conclusión de la Factibilidad técnica  

En contraste con lo anterior se concluye que se dispone tanto de recursos 

humanos calificado para llevar a cabo la codificación y mantenimiento del 

sistema como la capacidad técnica para desarrollarlo. Finalmente, la 

microempresa Panadería Hermanos Brenes posee los requisitos técnicos 

necesarios para concluir con éxito el proyecto, en otras palabras, es 

técnicamente idóneo tanto a nivel de Hardware como a nivel de Software, 

brindando los resultados deseados.  

 

Factibilidad Económica 

 

En la factibilidad económica se determinan los costos de los recursos de 

la factibilidad técnica también se evalúan los beneficios económicos que 

conllevara la realización del proyecto. En dicha factibilidad se establecen 

todos los costos relacionados al desarrollo del proyecto desde tres 

enfoques informáticos de importancia: hardware, software y recursos 

humanos, estableciendo la comparación de los costos-beneficios del 

sistema manual y proyectando la relación de los costos-beneficios del 

sistema informático. 

 

Descripción del sistema manual 

Para ilustrar la situación actual del sistema con el que la empresa está 

trabajando se utiliza un diagrama Ishikawa. Los diagramas de Ishikawa 

identifican y clasifican las causas de la problemática y el efecto de esta.  

 

          Base de Datos relacionales 
         Modelados de diagramas 
         Metodología XP 
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Costos 
Elevado de 
papelería 

Desperdicio de 
materiales 

Existencia de 
ordenadores 

Inversión de 
materiales 

Déficit en la 
administración  

Creación de reportes 
erróneos 

Deficiencia en la gestión 
de las decisiones 

Retrasos de ventas 

Sistema manual 
de archivadores 

obsoleto 

Perdida de datos  

Acumulación de información 
innecesaria 

Métodos 
Recursos 

Económicos  
Recursos 
Humanos 

Acceso 
limitado a la 
información 

Aumento de 
salario  

Mantenimiento 
innecesario 

Uso incorrecto 
recursos existentes 

Tiempos 
extensos  

Perdida de la 
demanda  

Baja 
producción  

Baja 
Productividad 

Poca 
imagen 

corporativa 

Procesos mecanizados 
manualmente 

No se lleva el stock de productos 
en existencia 

Desventaja 
competitiva 

Métodos Recursos 
Económicos 

Recursos 
Humanos 

No genera reportes 

Ilustración 39 Descripción del sistema manual 
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Haciendo un análisis del diagrama anterior podemos decir que existen 

múltiples limitaciones en el sistema manual con el que cuenta la 

microempresa, cabe destacar la existencia de recursos económicos 

innecesarios, el mal uso y la incorrecta distribución de algunos de estos, 

asimismo la baja productividad en el personal involucrado en la utilización de 

este sistema. Para hacer efectivo lo anterior se establecen los costos del 

sistema actual detallando precios: 

 

Tabla 85 Salario del personal involucrado en el sistema manual 

 

Tabla 86 Costos mensuales sistema manual 

 
Elementos 

 

 
Cantidad 

 
Precio 

Unitario 

 
Total 

Papel Bond 
Resma de 
papel tamaño 
carta 

 
2 

 
C$200.00 

 
C$400.00 

Libro diario de 
contabilidad 

1 C$300.00 C$300.00 

Lapiceros 2 C$15.00 C$30.00 

Tóner tinta 
monocromático 

1 C$750.00 C$750.00 
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Dada la anterior tabla ahora se presenta una tabla total del costo mensual que 

implica el uso del sistema manual de la empresa. 

Tabla 87 Costos totales sistema manual 

 

 

El costo mensual total que conlleva la utilización del sistema manual con 

el que cuenta la microempresa es de C$41,609 córdobas, partiendo de 

estos resultados se presentan los costos que implica el sistema 

informático. 

 

 

 

 

Especificación del recurso Monto 

Recursos Humanos C$38,729 

Materiales C$1,480 

Servicio de Internet C$1,400 
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Tabla 88 Salario del personal involucrado en el sistema informático 

 

Tabla 89 Descripción de los costos de recursos 

 
 

 

 

 

 

El costo mensual que implicaría el sistema informático es de 39,950 córdobas, como se observa la diferencia es 

notoria, por otra parte, es necesario destacar que en los costos del sistema informático variaría el plazo de cambio 

del tóner ya que se dará cada dos meses, esto último a razón de que el nuevo sistema proporciona un reporte de 

tipo Excel en tiempo real , reduciendo así las fotocopias de los archivos  de registro: Un archivo suele tener tres 

copias, una copia para el dueño de la Panadería Hermanos Brenes, otra para el administrador y otra que queda a 

disposición de los operadores de atención al cliente.

Especificación del recurso Monto 

Recursos Humanos C$37,000 

1 tóner tinta monocromática C$750 

Servicio de Internet C$1,400 
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A continuación, se calculan los costos mensuales comparando los dos sistemas: el 

sistema con el que actualmente cuenta la empresa, el sistema manual y el sistema 

informático a implementar, por otra parte, se aclara que se mantienen los costos a 

futuro en otras palabras están definidos como valores estáticos , dicho de otra forma 

no se toma en cuenta el aumento o disminución de los costos a lo largo del año, 

tomando en consideración lo anterior mencionado conviene destacar que para el 

análisis de este estudio de factibilidad se tomaron en cuenta dos variables: la 

variable de impacto y la variable de resultado. 

La variable de impacto es aquella que genera un resultado a corto plazo, así como 

se muestra en las tablas del costo mensual, de forma similar es la variable de 

resultado con la diferencia que aquí se procesa el costo mensual obtenido por un 

plazo de tiempo determinado, puede ser semestral o anual, con el propósito de 

obtener una demostración más exacta de la valoración del análisis de los costos.   

El presente análisis es un aproximado de la comparación de costos de ambos 

sistemas, por el tiempo de un año, obteniendo como resultado la siguiente 

proyección, 
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Tabla 90 Costos sistema manual 
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Tabla 91 Costos sistema informático 

 



114 
 

 
Tabla 92 Comparación de costos de ambos sistemas 

 

 

 

Conclusión de la factibilidad económica 

 

De tabla anterior se concluye que el sistema informático es económicamente factible 

debido a que ahorra aproximadamente un 10% de recursos económicos en términos 

de un año comparado con el sistema actual, notándose los resultados desde el 

primer mes de implementación. 

 

Factibilidad operativa 

 

La factibilidad operativa es fundamental para las empresas que fabrican productos 

o prestan servicios ya que todo proceso de producción debe ser realizable, por otra 

parte, la eficiencia en la gestión del tiempo o de los costos laborales también es 

fundamental, ya que cuando se presta un servicio implica que tan adecuadamente 

se cumple una función en relación a las variables costo y tiempo.  

Antes de proceder a implementar cualquier solución informática, es de vital 

importancia establecer una relación entre el sistema informático y la organización 

que lo ejecutara. La factibilidad operativa es la más importante de todas las 

factibilidades ya en esta se realiza un análisis en detalle del estudio de las 

necesidades del negocio y si estas necesidades pueden ser satisfechas con la 

solución propuesta, además de medir a que grado el sistema propuesto resuelve el 

problema y que tantos beneficios tangibles conlleva su uso. 

Costo anual-sistema manual C$ $13,956 

Costo anual-sistema manual C$ C$499,308 

Costo anual-sistema informático $ $12,600 

Costo anual-sistema informático C$ C$452,360 

Diferencia de costos C$ $1,356 

Diferencia de costos C$ C$46,938 
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Cuando se presta un servicio, conviene desglosarlo en pasos o etapas y calcular el 

tiempo y el coste óptimos que implica la realización de este servicio. Para ilustrar 

este proceso de pasos y etapas se hace uso de un diagrama de flujo. 

Los diagramas de flujo son una herramienta que representa el funcionamiento del 

cualquier trabajo como un proceso y determinar dónde está el problema: “cada 

proceso realiza una serie de pasos, cualquier paso que realice un proceso obtiene 

un resultado” [8], dicho lo anterior es que se dice que un cada necesidad se 

convierte en una tarea, una tarea posteriormente se convierte en un proceso, un 

proceso es un numero de funciones que como resultado puede generar información, 

productos, servicios o una combinación de todos estos ellos. 

Los diagramas de flujo usan símbolos, a cada símbolo le corresponde un significado 

previamente definido como se mostrará en la siguiente tabla:
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Tabla 93 Símbolos de los diagramas de flujo 

 
Símbolo 

 
Nombre 

 
Actividad 

 
 
 
 

Ovalo 

 
 
 
Terminador 

 
Se utiliza en el 
inicio 
(materiales, 
información o 
acción que inicia 
el proceso) y 
el final 
(resultados) del 
proceso. 

 
 
 
 

Rectángulo o 
cuadrado 

 
Proceso 

 
En este símbolo 
se establece la 
actividad 
desarrollada en el 
proceso 

 
 
 

Figura de entrada 
manual 

 
Entrada Manual 

 
Este símbolo 
indica que existe 
entrada de datos 
u otros 
objetos al 
proceso 
 

 
 
 
 
 

Figura de 
documento y 

multidocumentos 

 
 
Figura de 
documento y 
multidocumentos 

 
Mediante este 
símbolo se 
establecen la 
cantidad de 
documentos y 
copias de los 
mismos que se 
requieren, se 
generan o se 
consultan en el 
proceso 
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      Diamante 

 
 
 

Decisión 

 
           Muestra los 
momentos dentro 

del proceso en 
los que una 
pregunta se hace 
(si/no) o una 
decisión es 
requerida; y 
determinará el 
flujo a seguir 
dentro del 
proceso. 
 

 
 
 
Datos almacenados 
 

 
 
Datos 
Almacenados 

Este símbolo es 
utilizado para 
representar que 
en momentos 
determinados del 
proceso 
existe la acción 
de guardar o 
almacenar cierto 
objeto 
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El sistema web de gestión de inventario y control de ventas de la 

microempresa “panadería hermanos Brenes” estará constituido por los 

siguientes componentes principales: 

• Usuarios 

• Gestor de Base de datos 

• Aplicación web 

• Sistema operativo 

• Hardware 

• Manuales de Usuario 

• Manual técnico del sistema 

• Reportes 

Antes de comenzar a ilustrar los diferentes procesos de trabajo que se 

realizan dentro de la microempresa primeramente se explica el 

mecanismo del trabajo. En síntesis, la principal actividad es la creación de 

una venta, posteriormente se gestiona cada una de las ventas realizadas 

en el día a manera de reporte (cabe destacar que otra función principal es 

verificar el suministro de los productos existentes) con el propósito de 

mantener un control de las entradas y salidas que realiza el 

establecimiento. Una entrada es una compra, una salida es una venta. A 

continuación, se ilustra el proceso de negocio de la creación de una venta 

con el mecanismo manual que utiliza la empresa, seguidamente del 

sistema informático. 

 

 

 

 

 

 

 

Panadería Hermanos Brenes es un establecimiento que se encarga de 

distribuir pan a diferentes negocios del sector, un cliente es un 

Ilustración 40 Modelado creación de ventas sistema manual 
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establecimiento que solicita productos, el cliente se presenta dispuesto a 

realizar una compra, el vendedor atiende la consulta del cliente, revisa los 

suministros en existencia de forma manual, si hay en existencia lo que el 

cliente busca se efectúa la venta, una vez realizada la venta manualmente 

se registra la venta en dos libros diferentes, uno de diario que utilizan los 

vendedores y otro que utiliza el administrador o dueño del local.  

El siguiente modelado de procesos representa la creación de una venta 

una vez implementado el sistema informático: 

Un cliente solicita comprar uno o más productos, el operador verifica en el 

sistema informático si hay en existencia, en caso que haya en existencia 

se efectúa la venta y automáticamente esa venta se añade al registro de 

ventas total dicho registro estará disponible para todos los usuarios del 

sistema web, así como también un reporte de todo el registro de ventas.  

  

Ilustración 41 Modelado de ventas sistema informático implementado 
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Anexo B: Ingeniería de requerimientos 

Ingeniería de requerimientos 

La ingeniería de requerimiento es un proceso sistemático y disciplinado 

para la especificación y administración de una necesidad de negocio [30], 

ciertamente un requerimiento define la funcionalidad que se espera que 

tenga un determinado sistema informático. Un requerimiento expresa lo 

que el cliente quiere, a su vez representa una tarea programable con 

procesos automatizables y finalmente representa un resultado esperado 

por el usuario final. 

 Requerimientos funcionales 

Los requerimientos de un sistema informático se dividen en funcionales y 

no funcionales, los funcionales se refieren a un resultado en particular del 

sistema cuando el usuario realiza una tarea en ellos. A continuación, se 

definen los requerimientos funcionales que tendrá el sistema informático y 

la prioridad que preside a cada uno: 

 

Tabla 94 Requerimientos funcionales del sistema 

Número Requerimiento Prioridad 

01 El sistema permite a los usuarios 

autorizados ingresar al sistema 

informático mediante un login 

Alta 

02 El sistema permite registrar 

diferentes tipos de usuario 

Alta 

03 El sistema permite administrar los 

diferentes tipos de usuarios  

Alta 

04 El sistema permite asignar 

permisos a los diferentes tipos de 

usuario 

Alta 

05 El sistema mantiene la 

información de los diferentes 

tipos de usuario 

Alta 

06 El sistema mantiene el registro de 

los clientes 

Alta 
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07 El sistema permite registrar las 

diferentes categorías de pan 

existente en la Panaderia  

Alta 

08 El sistema permite llevar un 

control de inventario de los 

productos existentes en la 

Panaderia 

Alta 

09 El sistema permite registrar a los 

clientes guardando la información 

pertinente 

Alta 

10 El sistema permite visualizar la 

información básica de los clientes 

Alta 

11 El sistema permite registrar la 

información de las ventas 

efectuadas 

Alta 

12 El sistema permite llevar un 

inventario del stock de productos 

existentes 

Alta 

13 El sistema permite visualizar el 

stock de productos existentes 

Alta 

14 El sistema permitirá gestionar la 

información de las ventas 

(actualizar, eliminar, buscar, 

registrar) 

Alta 

15 El sistema tendrá que generar 

recibos tras una transacción de 

ventas 

Alta 

16 El sistema deberá administrar las 

ventas por rangos de fechas  

Alta 

17 El sistema deberá generar un 

reporte de ventas exportable en 

un archivo Excel 

Alta 

18 El sistema deberá de mostrar los 

productos más vendidos así 

como los vendedores y clientes 

más destacados 

Alta 
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Requerimientos no funcionales 

Por otro lado, el requisito no funcional da el comportamiento general del 

sistema o su componente y no en función, es decir, un requisito no 

funcional aborda ‘qué debería ser un sistema' en lugar de 'qué debería 

hacer un sistema' (requisito funcional). A continuación, se definen los 

requerimientos no funcionales que tendrá el sistema informático, también 

la prioridad que preside a cada uno de ellos y las métricas utilizadas al 

momento de definirlos.  

 

Tabla 95 Requerimientos no funcionales del sistema 

Numero Requerimiento Prioridad Métrica 

01 El sistema controlará el 

acceso y lo permitirá 

solamente a usuarios 

autorizados. Los 

usuarios deben 

ingresar al sistema con 

un nombre de usuario 

y contraseña 

Alta Seguridad de 
Datos 

02 El sistema enviara 

alertas de intentos 

fallidos cuando se 

ingrese la contraseña o 

el usuario de forma 

incorrecta 

Alta Seguridad de 
Datos 

03 El sistema presenta 

una interfaz agradable 

al usuario 

Alta Usabilidad 

04 El sistema estará 

disponible 24/7 

Alta Disponibilidad 

05 El sistema permitirá el 

acceso remoto con 

solo iniciar con las 

credenciales 

autorizadas 

Alta Disponibilidad 

06 El sistema deberá de 

responder a las 

Alta Rendimiento 
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peticiones del usuario 

en un tiempo de 

respuesta prudente 

07 
 

El sistema permite 

hacer uso de la 

información 

previamente registrada 

Alta Integridad de 
datos 

08 Los procesos 

presentes en el 

sistema son ampliables 

Alta Escalabilidad 

09 Las diferentes 

interfaces del sistema 

comparten información 

entre ellas  

Alta Interoperabilidad 

10 El sistema deberá 

procesar transacciones 

de múltiples ventas 

Alta Eficiencia 

11 El sistema deberá de 

contar con manuales 

de usuario 

documentados 

adecuadamente 

Alta Usabilidad 

12 El sistema contara con 

manuales técnicos 

para los 

programadores que le 

darán mantenimiento 

Alta Escalabilidad 

13 El sistema deberá de 

iniciarse con la 

información y los 

elementos visuales con 

rapidez 

Alta Rapidez 
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Anexo C: Manual de usuario 

 

1. Introducción al manual de usuario 

 

En el siguiente documento se explica paso a paso y de forma gráfica la 

forma en cómo usted puede utilizar el sitio web Panaderiapro, además de 

todas las opciones que se encuentran disponibles para su uso y trabajo.  

Esperemos que su experiencia navegando a través de esta página sea de 

lo más grata y logre satisfacer completamente sus expectativas y 

necesidades de información. 

Panadería Hermanos Brenes, es una empresa destinada a la producción 

y comercialización de pan, donde a través de los años han satisfecho con 

las necesidades de sus clientes ofreciendo siempre productos de la más 

alta calidad a los mejores precios, como también brindan servicio de 

calidad que los distingue y los coloca en la primera posición en el gusto del 

público.  

 

2. Objetivos del manual de usuario  

 

Objetivo General 
 
Capacitar a los usuarios finales sobre las características y funcionamiento 

del sitio web. 

Objetivos Específicos 
 

• Proporcionar al usuario la información necesaria para utilizar el sistema. 

• Detallar paso a paso el funcionamiento del sistema. 

  



125 
 

3. Vista General del sitio web 

 

En la página principal aparecen los accesos a las diferentes ventanas de 

la página web: 

1. Inicio: Desde aquí se podrá acceder a las diferentes ventanas del sitio web. 

2. Usuarios: Muestra toda la información sobre los diferentes tipos de 

usuarios los cuales utilizaran el sitio web. 

3. Categorías: Muestra la información de las diferentes categorías. 

4. Productos: Muestra toda la información acerca de los productos 

disponibles en la panadería. 

5. Clientes: Muestra toda la información sobre los clientes de dicho negocio. 

6. Ventas: Aquí se lleva un control de productos vendidos. 

 

 

Ilustración 42 Vista General del sitio web 
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4. ¿Cómo acceder? 

Para acceder al sitio web primeramente tenemos que abrir el navegador y 

en la barra de tareas escribiremos lo siguiente localhost/panaderiapro/ y 

presionamos enter para acceder. 

 

Ilustración 43 Acceso 

Luego de acceder nos aparecerá la primera ventana que es la del Login 

en donde llenaremos los campos y daremos clic en ingresar. 

 

Ilustración 44 Inicio sesión 

Al acceder con tu usuario, la siguiente ventana que aparecerá será la de 

bienvenida. 



127 
 

 

Ilustración 45 Vendedor especial 

5. Inicio 

Luego accedemos a la página de inicio, la cual muestra una vista general 

en donde aparece un panel de control de los diferentes módulos de la 

página web. 

 

Ilustración 46 Inicio 
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6. Usuarios 

La ventana de usuarios nos muestra toda la información de los usuarios 

disponibles en el sitio web, desde aquí el administrador podrá agregar, 

modificar y eliminar usuarios. 

 

Ilustración 47 Usuarios 

7. Perfiles de usuarios 

A cada uno de los usuarios se les asignara un perfil de 3 existentes los 

cuales son: 

1. Administrador. 

2. Vendedor. 

3. Especial. 

a. Administrador 

El administrador es el perfil principal del sistema, este usuario podrá 

visualizar y manejar todas las funciones que hay en el sistema web, el 

será el único que podrá agregar, modificar y eliminar usuarios. 
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Ilustración 48 Usuario Administrador 

b. Vendedor 

Por otra parte, el perfil del vendedor es el que es encargado de ofrecer 

los productos, dicho perfil solamente tiene acceso a 2 funciones dentro 

del sistema que son los clientes y las ventas. 

 

Ilustración 49 Usuario vendedor 
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c. Especial 

El perfil de usuario especial es el encargado de ingresar productos y 

crear categorías al sistema, para que así el vendedor a la hora de hacer 

un negocio le aparezcan disponibles dichos productos. 

 

Ilustración 50 Usuario especial 

8. Agregar nuevo usuario 

Para agregar un nuevo usuario, primeramente, hay que tener permisos de 

administrador ya que los demás roles no tienen permisos para manipular 

a los usuarios. 

En la ventana de usuarios damos clic en agregar nuevo usuario y nos 

aparecerá otra ventana en donde tenemos que llenar los campos con la 

información del mismo, aquí se le asignará que tipo de usuario será, una 

vez llenado los datos guardamos cambios. 
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Al guardar dicha información nos aparecerá un mensaje en donde nos dice 

que el usuario ha sido guardado correctamente. 

 

Ilustración 52 Mensaje de confirmación del gestor añadir usuario 

Luego revisamos nuestra lista de usuarios y podremos notar que el usuario 

que acabamos de agregar esta desactivado y daremos clic en activar. 

Ilustración 51 Agregar nuevo usuario 
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Ilustración 53 Vista usuarios 

9. Modificar Usuario 

Si queremos modificar un usuario lo primero que tenemos que hacer es ir 

a nuestra lista y seleccionar al usuario que queremos modificar, para ello 

tendremos que dar un clic en el botón con el símbolo del lápiz. 

Luego nos aparecerá una ventana con la información del usuario que 

queremos modificar y luego solo damos clic en guardar cambios. 

 

Ilustración 54 Modificar un usuario 
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10. Eliminar usuario 

Para eliminar un usuario solamente tendremos que ir a nuestra lista de 

usuarios, seleccionamos el usuario que queremos eliminar y daremos clic 

en el botón que contiene una X. 

 

Ilustración 55 Eliminar un usuario 

Luego revisamos y veremos que el usuario ha sido eliminado 

correctamente. 

 

Ilustración 56 Revisión de usuario eliminado 
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11. Agregar Categoría 

Para poder agregar modificar y eliminar categorías, primeramente, hay que 

tener un usuario de tipo administrador o especial, ellos son los únicos que 

pueden manejar la información en la ventana categorías. 

Para agregar una nueva categoría daremos un clic en agregar categoría y 

se nos abrirá una ventana en donde ingresaremos la información 

correspondiente a la nueva categoría. 

 

Ilustración 57 Agregar categoría 

Luego de ingresar dicha información daremos clic en guardar y luego 

revisamos nuestra lista de categorías para corroborar que la categoría se 

haya guardado correctamente. 

 

Ilustración 58 Mensaje de éxito de agregar categoría 
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Ilustración 59 Administrar categoría 

12. Modificar categoría 

Si queremos modificar una categoría lo primero que tenemos que hacer es 

ir a nuestra lista y seleccionar la categoría que queremos modificar, si no 

encontramos la categoría entre la lista nos iremos a la caja de búsqueda e 

ingresamos el nombre y damos clic en buscar. 

 

Ilustración 60 Modificar categoría 

Una vez encontrada procedemos a modificar, para ello tendremos que dar 

un clic en el botón con el símbolo del lápiz. 
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Luego nos aparecerá una ventana con la información de la categoría 

modificamos la información y luego solo damos clic en guardar cambios. 

 

Ilustración 61 Guardar cambios de categoría 

 

13. Eliminar categoría 

Para eliminar una categoría solamente tendremos que ir a nuestra lista, 

seleccionamos la categoría que queremos eliminar y daremos clic en el 

botón que contiene una X. 

 

Ilustración 62 Eliminar categoría 

 

14. Productos 

En la ventana productos están visualizados los productos existentes, ósea 

todo lo que ya está en el inventario, claro está en que se pueden ingresar 

modificar y eliminar productos 

. 
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Ilustración 63 Vista general de productos 

 

15. Agregar productos 

 

Para agregar un nuevo producto nos dirigiremos a la ventana llamada 

productos y daremos un clic en agregar producto, luego nos aparecerá una 

ventana en donde ingresaremos la información correspondiente. 

 

Ilustración 64 Agregar un producto 
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Cuando estemos ingresamos la información primero hay que seleccionar 

la categoría a la cual pertenece dicho producto. 

 

Ilustración 65 Seleccionar un producto 

Luego el stock es la cantidad de productos que hay en existencia, precio 

de compra y venta, el porcentaje el cual se quiere obtener en ganancia y 

añadir una imagen del producto. 

 

Ilustración 66 Registrar  la venta 
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Por últimos damos clic en guardar y nuestro producto se visualizará en la 

lista. 

 

Ilustración 67 Mensaje de confirmación de la venta registrada 

 

Ilustración 68 Vista general de administrar productos 

 

16. Modificar producto 

Para modificar un producto, primero buscamos el producto que quiero 

modificar lo seleccionamos y damos un clic en el botón de editar, luego se 
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nos abrirá una ventana en donde modificaremos la información y 

guardamos cambios. 

 

Ilustración 69 Modificar un producto 

 

17. Eliminar producto 

Para eliminar un producto, primero buscamos el producto que queremos 

eliminar lo seleccionamos y damos clic en el botón de eliminar. 

 

Ilustración 70 Eliminar un producto 

 

18. Advertencia  

 

Cuando un producto ya es vendido automáticamente el contador de stock 

llegara a cero y se reflejara en nuestra lista. 
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Ilustración 71 Advertencia 

19. Clientes 

En la ventana de los clientes cabe recalcar que los clientes son 

establecimientos en donde compran el producto al por mayor, en donde se 

le solicita la información necesaria para que sea un cliente fijo. 

Los únicos que pueden manipular la lista de los clientes son el 

administrador y el vendedor, ellos son los encargados de ingresar, 

modificar y eliminar clientes de la lista. 

 

Ilustración 72 Vista general clientes 
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20. Agregar cliente 

Para agregar un nuevo cliente, daremos un clic en el botón de agregar 

cliente, luego se nos abrirá una ventana en donde ingresaremos la 

información de nuestro nuevo cliente. 

 

Ilustración 73 Agregar cliente 

Al terminar de llenar los campos, guardamos y revisaremos nuestra lista 

de clientes para ver los agregados recientemente. 

 

Ilustración 74 Clientes agregados 
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21. Modificar cliente 

Para modificar un cliente, primeramente, buscaremos al cliente que 

queremos modificar una vez encontrado, procederemos a seleccionar y en 

el apartado de acciones seleccionamos modificar. 

Luego se nos abrirá una ventana en donde modificaremos la información 

y guardamos cambios. 

 

Ilustración 75 Modificar un cliente 

22. Eliminar cliente 

Para eliminar un cliente, primero tenemos que buscar en nuestra lista al 

cliente que queremos borrar, una vez encontrado seleccionamos y en el 

apartado de las acciones daremos un clic en el botón rojo para eliminar al 

cliente. 

 

Ilustración 76 Eliminar un cliente 

23. Ventas 

En la ventana de ventas se puede visualizar toda la información sobre las 

ventas que se han guardado, en esta venta el administrador y el vendedor 

son los únicos que tienen acceso para manipular el contenido de la misma. 
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Aquí podemos agregar, modificar y eliminar una venta, también podemos 

obtener reportes, para saber cuáles han sido los promedios de ventas. 

 

Ilustración 77 Vista general ventas 

24. Agregar venta 

Para agregar una venta, primero daremos un clic en agregar venta, luego 

se nos abrirá una ventana en donde llenaremos los campos con la 

información correspondiente. 

 

Ilustración 78 Agregar una venta 
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Podemos notar que dentro la información aparece el nombre del vendedor 

por defecto esto debido a que este se llenara automáticamente con el 

nombre del usuario de la cuenta, en este caso usamos la de administrador. 

Luego procedemos a seleccionar un cliente, el cual está previamente 

registrado dentro del el sistema. 

 

Ilustración 79 Seleccionar cliente 

Luego agregamos los productos de acuerdo al pedido de nuestro cliente, 

aplicamos impuestos, seleccionamos la forma de pago y guardamos 

nuestra venta. 

Se elige método de pago, porque en un futuro se planea implementar 

tarjetas de crédito. 
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Ilustración 80 Método de pago parte I 

 

Ilustración 81 Método de pago parte II 
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Ilustración 82 Crear venta 

 

 

Ilustración 83 Mensaje de confirmación de un registro de venta 

Una vez que nuestra venta ha sido guardada exitosamente podemos 

imprimir la factura del cliente. 
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Ilustración 84 Impresión de factura 

 

Ilustración 85 Formato de la factura del cliente 

 

25. Modificar venta 

Para modificar una venta, primero tenemos que buscar la venta la cual 

queremos modificar, luego seleccionamos la venta y en al apartado de 

acciones daremos clic en modificar y se nos abrirá una ventana la en donde 

cambiaremos la información y guardamos. 
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Ilustración 86 Modificar venta 
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26. Eliminar Venta 

Para eliminar una venta, primeramente, tenemos que buscar la venta la 

cual deseamos eliminar, una vez encontrada la seleccionamos y nos 

vamos al apartado de acciones en donde daremos clic en el botón rojo, 

para eliminar la información. 

 

Ilustración 87 Eliminar ventas 

27. Reportes de ventas 

Nuestro sistema también crea los reportes de ventas ya sea de 1 a N días 

del mes, esto con el fin de saber el promedio de ganancias, para ello en la 

ventana de ventas seleccionamos la ventana de reportes de ventas y 

damos clic para acceder. 

Seleccionamos un rango de tiempo del cual queremos ver dicho reporte, 

este rango de tiempo puede ser de 1 a N días y luego solo aplicamos y 

generamos el reporte. 

Ya una vez generado el reporte podemos apreciar que nos aparece 

información como: promedio de ventas, producto mas vendido, ganancias 

y quien fue el mejor vendedor. 

 

Ilustración 88 Reportes de ventas parte I 
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Ilustración 89 Reporte de ventas parte II 

 

Ilustración 90 Reporte de ventas parte III 
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Ilustración 91 Reporte de ventas parte IV 

 

Ilustración 92 Reporte de ventas parte V 

Luego si queremos descargar nuestro reporte en formato Excel solo 

daremos clic en el botón de descargar. 
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Ilustración 93 Archivo Excel del reporte de ventas 

Al final observaremos que todos los procesos se visualizan en nuestro 

panel de control. 

 

Ilustración 94 Procesos en el panel de control del sistema 
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Anexo D: Diccionario de datos 

 



155 
 

 

Ilustración 95 Diccionario de datos 


