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RESUMEN 
 

En los últimos años la tecnología en las empresas ha sido de gran ayuda en el 

crecimiento comercial, optimización de recursos y tiempo, siendo así que cada 

empresa busca implementar una nueva tecnología que lo diferencie de la 

competencia, es decir, una empresa que no disponga de tecnología o sistemas, 

presenta el alto riesgo de quedar atrás ante la competencia o nuevos mercados, 

a pesar de que vivimos rodeado de tecnología, aún hay empresas que han 

durado comercialmente y han llevado el control de su empresa de forma manual 

o con más personal humano. 

Los sistemas en las empresas ayudan en el desempeño de las actividades y 

sistematización, es por ello que hoy en día muchas empresas optan por 

implementar sistemas que ayuden en el crecimiento, organización, aporten en el 

día a día en sus ventas, en el control de personal, de bodega, además, ayuden 

el control gerencial, administrativo, operativo, etc. Una empresa con un sistema 

de administración mejorara notablemente la forma de llevar la información de la 

empresa, información con la de sus clientes, ventas, proveedores, gastos, 

compras y mucha información valiosa que es utilizado diariamente, pueden 

obtener resultados gerenciales como dashboards que presentan reportes de lo 

que ha sucedido por un tiempo seleccionado, permitiendo así, saber que 

producto se vende más, se vende menos, que cliente utiliza más nuestros 

productos o servicios, etc. 

Sin embargo, la competencia de las empresas comerciales crece cada vez más, 

muchas empresas presentan nuevas propuestas tecnológicas que ayuden a 

aumentar sus ventas y darse a conocer aún más, por ello se implementó además 

de un sistema de administración, una tienda en línea que pueda ser accesible 

desde cualquier lugar por el cliente, que tenga conexión a internet, además, que 

permita dar información de la empresa, ubicación de sus sucursales, nuevos 

productos, noticias, novedades, descuentos y mucha información que puede ser 

presentada hacia el mundo del internet, con esta tienda “Ecommerce” se podrá 

obtener nuevos clientes potenciales, esto era requerido por la empresa hace 

mucho tiempo, ya que no posee catálogos electrónicos ni presentaba 
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información a un público más amplio, a pesar de tener sucursales ya en 3 

ciudades del país. 

El proceso de desarrollo del Sistema de Administración y el Ecommerce fue 

desarrollado en base a la filosofía DevOps que presenta una metodología de 

entregables constantes que ayudaron a prever errores a lo largo del proyecto, 

según la metodología seguida se empezó con la toma de requisitos a todos los 

interesados del proyecto, se analizó y planifico todo en la primera fase, dejando 

en constancia cuales iban a ser los requerimientos del sistema, requerimientos 

funcionales y no funcionales de cada módulo a desarrollar, posteriormente se fue 

implementando cada fase de la metodología para poder lograr un sistema de 

calidad. 

Se implementó el proyecto mediante un desarrollo multiplataforma cliente – 

servidor y herramientas tecnológicas que ayudaron a la creación del sistema 

web, el lenguaje utilizado fue PHP con un framework llamado Laravel como parte 

del “Back-End” y comunicación a la Base de Datos y por la parte del “Front – 

End” es decir la comunicación directa con el cliente se utilizó el lenguaje de 

desarrollo de JavaScript. 

Una vez desarrollado el sistema web administrativo y Ecommerce se ejecutaron 

distintas pruebas para poder entregar un software de calidad, a pesar de que la 

metodología DevOps evita considerablemente los errores gracias a las pruebas 

continuas que se ejecutan en el desarrollo, se realizó una prueba en producción, 

pruebas de funcionamiento, de calidad, seguridad y en los módulos del negocio. 

Palabras clave: Ecommerce, Sistema Administrativo, Metodología DevOps, 

Desarrollo web 
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ABSTRACT 

In recent years, technology in companies has been of great help in commercial 

growth, optimization of resources and time, with each company seeking to 

implement a new technology that differentiates it from the competition, that is, a 

company that does not have of technology or systems, presents the high risk of 

being left behind by the competition or new markets, despite the fact that we live 

surrounded by technology, there are still companies that have lasted 

commercially and have taken control of their company manually or with more 

personnel human. 

The systems in the companies help in the performance of the activities and 

systematization, that is why today many companies choose to implement 

systems that help in the growth, organization, contribute in the day to day in their 

sales, in the control of personnel, warehouse, in addition, help managerial, 

administrative, operational control, etc. A company with a management system 

will significantly improve the way of carrying company information, information 

with that of its customers, sales, suppliers, expenses, purchases and much 

valuable information that is used daily, they can obtain managerial results such 

as dashboards that present reports of what has happened for a selected time, 

thus allowing us to know which product sells more, sells less, which customer 

uses our products or services more, etc. 

However, the competition of commercial companies is growing more and more, 

many companies present new technological proposals that help increase their 

sales and make themselves known even more, for this reason, in addition to an 

administration system, an online store was implemented that can be accessible 

from anywhere by the client, that has an internet connection, in addition, that 

allows to give information about the company, location of its branches, new 

products, news, novelties, discounts and a lot of information that can be 

presented to the world of the internet , with this "Ecommerce" store it will be 

possible to obtain new potential clients, this was required by the company a long 

time ago, since it does not have electronic catalogs or present information to a 

broader public, despite having branches in 3 cities of the country . 



6 
 

The development process of the Administration System and Ecommerce was 

developed based on the DevOps philosophy that presents a methodology of 

constant deliverables that helped to prevent errors throughout the project, 

according to the methodology followed, it began with taking requirements from all 

stakeholders of the project, everything was analyzed and planned in the first 

phase, recording what the system requirements, functional and non-functional 

requirements of each module to be developed were going to be, later each phase 

of the methodology was implemented in order to achieve a quality system. 

The project was implemented through a client - server multiplatform development 

and technological tools that helped to create the web system, the language used 

was PHP with a framework called Laravel as part of the "Back-End" and 

communication to the Database and for the "Front - End" part, that is, the direct 

communication with the client, the JavaScript development language was used 

Once the administrative web system and Ecommerce were developed, different 

tests were carried out in order to deliver quality software, despite the fact that the 

DevOps methodology considerably avoids errors thanks to the continuous tests 

that are carried out in development, a production test was carried out, 

performance, quality, safety and business module tests. 

Keywords: Ecommerce, Administrative Systems, DevOps Methodology, Web 

Development 
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INTRODUCCIÓN 
 

En la actualidad las empresas involucran más y más la tecnología en su día a 

día, pues gracias a ello pueden sistematizar y agilizar los procesos que 

intervienen directamente con su trabajo, además facilitan al usuario a tener un 

mejor acceso y comunicación, también permiten el crecimiento económico ya 

que es relacionado a las innovaciones y la tecnología implementada, grandes 

corporaciones con un gran volumen de ventas y facturación no podrían seguir 

creciendo sin sistemas que faciliten el trabajo y tiempo en sus labores diarias [1]. 

La tecnología digital para las empresas es realmente un potencial que debe ser 

aprovechado para la rentabilidad e incrementar el potencial en la empresa, ya 

sea en marketing, tiendas electrónicas o sistemas de administración para uso 

interno de la empresa [2]. 

Las empresas dedicadas al comercio de tiendas físicas o empresas que brinden 

servicios y quieran darse a conocer o quieran crecer su negocio, es necesario 

implementar una tienda electrónica “Ecommerce” la cual pueda impulsar las 

ventas y darse a conocer a nuevos clientes con información de la empresa, 

productos, servicios, además pueden dar una mejor comodidad al cliente en la 

forma de obtener los productos. 

La empresa Tecni Aluvid, se ha mantenido en el mercado por más de 30 años 

brindando servicios y distribuyendo sus productos de manera local y poco a poco 

de manera Nacional, sin embargo, la empresa cuenta con muchas fallas al 

momento de organizarse con los productos, personal, ventas, producción, 

distribución y crecimiento. La empresa cuenta actualmente con más de 15 

empleados, 5 tiendas físicas y 1 planta de producción y se encuentra en 3 

ciudades del País. Sin embargo, la empresa no cuenta con un sistema de 

administración robusto, no maneja la contabilidad correctamente y no se ha dado 

a conocer digitalmente con una tienda electrónica que permitirá aumentar sus 

ventas significativamente. 

Es por ello que se ha desarrollado un sistema de administración y una tienda 

electrónica “Ecommerce” que permita un mejor control en las ventas y el manejo 

de inventario conjuntamente con las ventas en las tiendas físicas y tiendas 
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electrónicas, se ha utilizado la metodología DevOps que permite el desarrollo de 

una manera más organizada y conjunta, que se adapta perfectamente para 

proyectos de una sola persona y este tipo de proyectos.  

Capítulo I: En este primer capítulo se detalla la problemática que tiene el 

proyecto, su caso de estudio y el diseño de la propuesta para la solución del 

mismo, por lo tanto, se realiza la recolección de información de forma precisa y 

detallada, elaborando una toma de requisitos y fundamentos del uso de 

herramientas y tecnologías. 

Capítulo II: En el segundo capítulo se elaboran los diseños de diagramas y 

modelos que son requeridos para la implementación del prototipo, también se 

diseñan de forma visual interfaces que permitan un mejor entendimiento al 

cliente y finalmente se realiza pruebas de ejecución del sistema web 

administrativo y Ecommerce.  

Capítulo III: En el capítulo final se recolecta información de los resultados 

obtenidos de las pruebas del sistema, tomando en consideración las 

recomendaciones de la metodología DevOps que determinan la eficacia y la 

eficiencia del sistema. 
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1. CAPITULO I: DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUISITOS 

 

1.1. ÁMBITO DE APLICACIÓN: DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO Y 

HECHOS DE INTERÉS 

Las tiendas electrónicas hoy en día han ido teniendo más acogida ya que forman 

parte fundamental en el crecimiento económico de las empresas que buscan 

expandir sus productos a otras ciudades, sistemas que ayudan a dar a conocer 

a más clientes fuera de la zona, permiten ver sus productos y pedirlos desde 

casa y ver las nuevas ofertas que tienen dichas empresas.  

La Empresa Tecni Aluvid, maneja actualmente una línea de Distribución, 

Importación y Fabricación de una gran variedad de Productos, desde una línea 

para el hogar, materiales de construcción, ferretería, aluminio y vidrio, 

estanterías metálicas y otros productos en general, la empresa familiar se ha 

mantenido en el mercado por más de 30 años pero poco a poco se encuentra 

perdiendo valor en comparación a las nuevas competencias que surgen, esto es 

debido a que la empresa no se actualiza a las nuevas tecnologías y no se 

organiza de una manera más sistematizada. 

Actualmente se maneja un sistema web que es utilizado diariamente, sin 

embargo, presenta muchas fallas y no es monitoreado correctamente, no maneja 

un catálogo electrónico e información de la empresa que pueda ser vista por 

clientes con dispositivos electrónicos y no cuenta con una tienda online que 

pueda impulsar más las ventas de la empresa. 

 

1.2. ESTABLECIMIENTOS DE REQUERIMIENTOS 

La estructura de la empresa está distribuida por 4 tiendas físicas y 1 planta de 

producción, en el cual se entrevistó a la persona encargada de llevar toda la 

información con el fin de saber cómo se lleva el proceso y cuáles son los 

requerimientos que la empresa necesita. 

 Control de inventario 

 Control de ventas diarias, mensuales y trimestrales 

 Control de Producción 

 Control de Pagos a trabajadores 
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 Control de Clientes Potenciales 

Es por ello que como trabajo de titulación se busca satisfacer la problemática 

que presenta la empresa familiar que con 30 años en el mercado aún prevalece, 

pero actualmente se encuentra estancada y con problemas para expandir sus 

productos a otras ciudades. Se diseñó y se implementó un sistema administrativo 

y Ecommerce alojado en la web utilizando la metodología DevOps.  

 

1.3. JUSTIFICACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

El sistema web administrativo y tienda Electrónica tiene como propósito dar a 

conocer los productos de la empresa a otras ciudades, darse a conocer como 

una empresa más forjada y actualizada, brindando un nuevo servicio como es el 

de ventas online, además dar a conocer de las nuevas ofertas que se ofrece y 

los nuevos productos que se van implementando, ubicación de sus locales 

comerciales y aprovechar todos los servicios que se puede tener con las tiendas 

electrónicas que hoy en día son muy populares y ayudan a aumentar las ventas 

de las empresas. 

La empresa maneja un gran número de productos, servicios y cuenta con 

sucursales, por lo que se requiere de un sistema con alojamiento pagado en 

donde se pueda almacenar la información de la tienda y del sistema 

administrativo que se manejara en todas las tiendas físicas, se realizó un sistema 

más robusto al que presentan actualmente con una arquitectura “cliente – 

servidor” con un alojamiento en la plataforma Ecuahosting en donde se aumentó 

la capacidad del servicio del alojamiento, debido a que presentaban un gran 

número de ventas, el sistema presentaba problemas y se colgaba el sistema, se 

aumentó de 5gb de capacidad en la base de datos y de 60 envíos por hora 

(Relay) a 15gb de capacidad en base de datos y 100 envíos por hora (Relay). 

Esto permitirá realizar ventas y búsquedas de una manera más rápida y con 

menos problemas. 

Dentro del sistema administrativo existen roles o niveles de perfiles, para 

vendedores, administradores, bodega y permite la creación de perfiles acorde a 

lo que se pueda requerir en un futuro, completamente modificables en la sección 

de perfiles del sistema. 
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El sistema web será desarrollado aplicando las herramientas de desarrollo para 

el “Back-end” se utilizará el lenguaje de desarrollo php y con un framework de 

desarrollo como es “Laravel” y para la parte del “Front-end” un framework como 

es el de Angular que es basado en JavaScript. 

2. CAPÍTULO II: DESARROLLO DEL PROTOTIPO  

 

2.1. DEFINICIÓN DEL PROTOTIPO TECNOLÓGICO 

El presente proyecto tecnológico tiene como propósito el desarrollo de un 

sistema administrativo en donde tendrán acceso y control las personas con a 

fines interno a la empresa en el cual se alojará en un servidor de paga en una 

base de datos Mysql y será desarrollado con distintos lenguajes de 

programación, a continuación, se detallan la arquitectura tecnológica y procesos 

para el funcionamiento del aplicativo web. 

2.1.1. Arquitectura de Hardware 

La arquitectura de Hardware está basada en ver el estado en el que se encuentra 

estructurado el proyecto, es decir, los equipos físicos y herramientas que se 

emplean para desarrollar o implementar el sistema. 

2.1.2. Arquitectura de Hardware a Implementar 

El sistema web a implementar requiere de equipos computacionales que 

soporten los frameworks y las tecnologías necesarias para su diseño, desarrollo 

y prueba, acompañado de una arquitectura “Cliente-Servidor” que hace posible 

él envió de datos mediante peticiones y buena comunicación para el desarrollo. 

En la parte del cliente se tiene un servidor desarrollado mediante el lenguaje de 

programación JavaScript para la visualización del cliente en la parte del “Front-

end” 

En la parte del “Back-end” se contiene una API desarrollado en el lenguaje php 

mediante el Framework llamado “Laravel” el cual hace posible la gestión de las 

conexiones a la base de datos y al servidor.  
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Ilustración 1: Arquitectura Hardware del Sistema 

 

Fuente: Elaboración propia 

Como se aprecia en la ilustración 1, el sistema es manejado por una parte del 

“Front-end” que se comunica mediante distintos lenguajes y es vista 

directamente por los usuarios, y la parte del “Back-end” donde se utiliza un 

framework que realiza la comunicación a la base de datos.  

2.1.3. Arquitectura de Software 

Las arquitecturas de software forman una parte fundamental en cualquier 

sistema que se esté elaborando, ya que aportan un mecanismo para analizar 

sobre qué requisitos básicos se pueden implementar, además de aportar la 

capacidad de poder resistir a entornos cambiantes [3]. 

Por otra parte, según los actores [4], expresan que la arquitectura de software 

es un artefacto que refleja cómo se ha sido implementado realmente un sistema 

de software aunque son conscientes de que existen modificaciones continuas 

que puedan modificar la arquitectura a lo largo del proyecto, este una vez se 

encuentre en etapas finales podrá ser más estable. 

2.1.4. Arquitectura de Software a Implementar 

Para el sistema propuesto se ha previsto implementar una distribución de capas 

o niveles que permita distribuir de una mejor manera el sistema web, previo a un 

crecimiento escalable en el futuro o posibles soluciones en cierto nivel, 
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permitiendo así separar la lógica de los datos o la lógica del negocio conjunto a 

la presentación con el usuario [5]. 

Ilustración 2: Modelo de Tres capas 

 

Fuente: Elaboración propia 

En el modelo de la ilustración 2, se observa que la arquitectura está diseñada 

para tener una mejor distribución del proyecto, teniendo capas definidas para 

cada modelo. 

2.1.5. Capa de presentación o visualización 

La capa de presentación es la comunicación directa que tiene el usuario hacia el 

sistema, correspondiente a la interfaz o diseño, también es conocido como “front-

end”, ya que es donde se produce la interacción del usuario con las funciones 

del sistema [6]. 

2.1.6. Capa lógica o de negocio 

En este nivel o capa corresponde a los procesos en donde se gestiona toda la 

información a los usuarios, es decir, aquí es donde se realiza una acción para 

enlazar la capa de presentación y la capa de datos sirviéndose de enlace, existen 
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distintos lenguajes que pueden hacer posible este requerimiento, al final lo que 

se busca es que se permita al usuario poder información según sea requerida 

[7]. 

2.1.7. Capa de datos 

En la capa de datos se almacena información requerida por el usuario cuando lo 

requiera que esto es permitido gracias al modelo que se obtiene mediante el 

análisis de información a través de modelos de bases de datos [8]. 

2.2. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DEL PROTOTIPO 

En el presente proyecto tecnológico se emplean bases de fundamentación 

teórica del prototipo que permita obtener un software de calidad, A continuación, 

se detalla la estructura que se emplea, los componentes y tecnológicas del 

sistema. 

 

Ilustración 3: Base teórica 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.2.1. Metodología de desarrollo de software 

Estas metodologías garantizan y brindan un camino a seguir un software de 

calidad el cual de acuerdo al proyecto se debe elegir el que mejor se adapte a 

las necesidades, un proyecto sin una metodología no puede ser rastreable ni 

saber cuál es su error, ya que no será parte de un proceso con una buena gestión 

[9].  
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2.2.1.1. Metodologías Tradicionales 

Las metodologías tradicionales son normalmente conocidas por definir 

totalmente y rígidamente los requisitos al iniciar el proyecto, suelen centrar gran 

parte de su atención en el cumplimiento del plan de proyecto, las metodologías 

tradicionales también son conocidas como cascada por llevar todo linealmente, 

es decir, que una etapa debe estar la finalización para poder continuar otra [10]. 

2.2.1.2. Metodologías Ágiles 

Las metodologías de desarrollo ágil se desarrollan de una manera más rápida 

en sprints “entregables” en corto tiempo, por lo que permite la disminución de 

documentos a lo largo del proyecto y enfocarse más al desarrollo de un producto 

de calidad [11]. 

2.2.1.3. Metodologías Híbridas 

Las metodologías híbridas están basadas en la agrupación de un conjunto de 

metodologías, tomando las mejores prácticas de las metodologías ágiles y 

tradicionales, esta metodología se vuelve más robusta y flexible a cambios, 

ofreciendo mejores prácticas para el desarrollo de software [12].  

2.2.1.4. Metodología DevOps 

DevOps es una nueva practica para el desarrollo de software, su objetivo es 

hacer más rápido el ciclo de vida y entregas continuas de alta calidad, aportando 

también en una mayor solidez, seguridad y confiabilidad en el producto, DevOps 

mira más allá de una implementación de software, es decir, que su producción 

no es el final, si no es el nacimiento de un nuevo producto, en donde el producto 

recién nacido también necesita atención para poder sobrevivir y crecer, mediante 

pruebas y nuevas funciones o nuevas versiones del producto [13]. 
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Ilustración 4: Ciclo de Vida DevOps 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

En el modelo de la ilustración 4 se puede observar la representación de las 

fases que forman parte del proceso iterativo del ciclo de vida de DevOps, desde 

el plan en un inicio hasta el monitoreo. 

2.2.2. Servidor 

Los servidores son equipos informáticos que tienen por lo general gran potencia 

informática que responde a múltiples solicitudes de distinto tipo de información, 

el servidor puede ser de tipo ftp, web, base de datos, correo, etc., el servidor 

procesa y almacena los datos del cliente, utiliza distintos protocolos y puertos 

[14]. 

2.2.2.1. Servidor Web 

Un servidor web o servicio HTTP es un equipo o un software capaz de distribuir 

contenido de sitios web mediante peticiones de clientes, la información es 

presentada mediante archivos correspondiente archivos de tipo CSS, HTML, 

JavaScript, realiza conexiones bidireccionales de manera síncrona o asíncrona 

del cliente [15]. 
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2.2.2.2. Lenguaje PHP 

Según [16], PHP es un lenguaje de programación a código abierto que por lo 

general se utiliza en la parte del servidor mejor conocido como “Back-End” el 

cual es utilizado para desarrollar sitios web y permite una conexión entre el 

servidor y la interfaz de usuario, esto es posible ya que este lenguaje permite ser 

incrustado en HTML un popular lenguaje para la creación y diseño de páginas 

web, conjuntamente con la combinación de ambos se puede lograr páginas web 

dinámicas. 

 

2.2.2.3. Framework Laravel 

Los autores [17], dan a conocer que Laravel es un potente framework gratuito 

que cada día va creciendo más su comunidad y que esto representa una mejor 

ayuda entre todos, laravel es uno de los framework más utilizados y modernos, 

en la actualidad ofrece muchas utilidades que pueden ser utilizadas para 

potentes desarrolladores y quienes buscan agilizar el desarrollo de aplicaciones 

web. 

2.2.3. Cliente 

El cliente web es el usuario final que interactúa con el servidor de aplicación 

mediante el sistema que se basó en el lenguaje de Front-end ya sea (HTML, 

CSS o JavaScript) el proceso comienza con una solicitud de peticiones hacia un 

servidor que es consumido con una API para al final entregar una respuesta [18].  

2.2.3.1. JQuery 

JQuery es un conjunto de librerías de JavaScript a código abierto que permite 

interactuar en tiempo real entre el usuario y los sitios web agregando una 

interactividad a estos sitios, permite elaborar menús más responsivos, crear 

galería de fotos, crear animaciones y complementos que ayudan al desarrollo de 

un sitio web de una manera más sencilla [19].  

2.2.3.2. JavaScript 

JavaScript es un potente y moderno lenguaje para programar de una manera 

más ligera e interpretado de secuencia de comandos que ha sido muy popular 

en la última década, su utilidad es basada generalmente para la parte del 



23 
 

desarrollo web “Front-end” es decir por el lado del cliente, aunque es posible 

utilizarlo también para la parte del servidor [20]. 

2.2.3.3. HTML 

En la actualidad HTML es utilizado de muchas maneras, siendo un lenguaje de 

etiqueta su utilidad es muy diversa, desde el desarrollo básico de web hasta 

incrustarse en distintos lenguajes de Back-end y Front-end, sin embargo, no es 

simplemente utilizado para almacenar información, es utilizado para como una 

interfaz que es presentada hacia al cliente, pudiendo acceder todo tipo de 

operaciones, comerciales o de entretenimiento [21]. 

2.2.3.4. CSS 

El lenguaje de diseño CSS es un potente estilo de cascada que permite aplicar 

diseño al desarrollo de páginas web, como colores, márgenes, formas, etc. El 

diseño es llamado en cascada porque su aplicación va de arriba hacia abajo, la 

unión de CSS con el lenguaje de etiquetas HTML permiten la creación de una 

página web más estructurada, en donde el diseño y las etiquetas están en un 

archivo independiente de cada tecnología [22]. 

2.2.4. Base de datos 

Las Bases de datos son un almacén de recopilación de información de manera 

organizada o estructurada, las bases se almacenan de manera electrónica en un 

sistema informático que normalmente son controlados por un sistema de gestor 

de bases de datos que puede ser leído y manejado de una mejor manera, los 

datos generalmente se almacenan mediante filas o columnas para aumentar la 

eficacia de la búsqueda de información [23]. 

2.2.4.1. Base de Datos Mysql 

Mysql es un sistema gestor relacional de base de datos que permite el 

almacenamiento de información organizada mediante filas y columnas, este 

gestor funciona en el lenguaje estándar de programación sql, actualmente el 

gestor está basado en código abierto y es el más extendido en la comunidad 

[24]. 
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2.2.5. Herramientas CASE 

La herramienta CASE pueden formar parte de las etapas del desarrollo de 

software, permiten diseñar, desarrollar y mantener los proyectos funcionales, la 

herramienta está formada por combinación de bloques que permiten acelerar 

procesos y posibilitan la reutilización de distintos componentes de software [25]. 

2.2.5.1. Microsoft Visio 

Microsoft Visio es una herramienta que permite dar soluciones en base a 

diagramas y modelado, la herramienta puede ser trabajada en conjunto gracias 

a la colaboración en tiempo real y dispone de una gran variedad de plantillas 

para la creación de diagramas complejos [26].  

2.2.5.2. Microsoft Project 

Project es una potente herramienta ofimática que permite la planificar y dirigir 

procesos de gestión de una amplia gama de proyectos, crear cronograma de 

actividades y diagramas de Gantt son los recursos más utilizados en esta 

herramienta, Project es utilizado frecuentemente para la simplificación y aumento 

de producción utilizando un conjunto de funciones para el cronograma de 

proyectos [27]. 

2.2.5.3. Enterprise Architect 

Enterprise Architect es una herramienta especializada al análisis y diseño de 

UML, es decir analizar y diseñar sistemas de desarrollo de software, desde la 

fase de requisitos, pasando por el análisis, diseño de modelos, pruebas, control 

de cambios hasta la parte final de implementación [28]. 

2.2.5.4. Balsamiq Mockups 

Balsamiq Mockups es una herramienta que hace posible el maquetado de 

interfaces, siendo así de gran ayuda para la creación de bocetos o diseños de 

sistemas de desarrollo web o desarrollos de software, permitiendo presentar de 

forma visual el posible sistema a implementar [29]. 

2.2.5.5.  StarUML 

StarUML es una plataforma de modelado de software para el modelamiento ágil 

y simple, la herramienta admite UML y todo tipo de diagramas de desarrollo de 

software, además, permite diseñar mediante once distintos diagramas y se 

puede generar código de programación mediante el modelado de clases [30]. 
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2.3. OBJETIVOS DEL PROTOTIPO 

2.3.1. Objetivo General 

Desarrollar un aplicativo web de administración e Ecommerce para la empresa 

Tecni Aluvid mediante el uso de tecnologías y la filosofía DevOps, para la 

optimización de procesos administrativos y el incremento de ventas.  

2.3.2. Objetivos Específicos 

 Definir las fases de la filosofía DevOps para establecer un marco de trabajo 

en el desarrollo del aplicativo web. 

 Analizar las herramientas necesarias para el desarrollo web por parte del 

“Front-end” y “Back-end”. 

 Definir los requerimientos funcionales y no funcionales mediante reuniones 

de las partes interesadas. 

 Diseñar prototipos que ayuden al reconocimiento visual del funcionamiento 

del sistema mediante el uso de las herramientas CASE. 

 Implementar un aplicativo web de administración y Ecommerce para la 

empresa Tecni Aluvid utilizando el modelo vista - controlador. 

2.4. DISEÑO DEL PROTOTIPO 

El diseño de la plataforma web de administración y Ecommerce está 

fundamentada en la filosofía DevOps, por lo que a continuación se detalla las 

fases del ciclo de vida, a través de las herramientas de planificación y modelado 

del sistema. 

2.4.1.  Fase de plan 

La fase de plan es el inicio del proyecto, en donde se debe analizar el diseño y 

el desarrollo de la propuesta, se debe tomar la información mediante análisis de 

requisitos funcionales y no funcionales del sistema, tener en cuenta todos los 

interesados del proyecto y definir el alcance que este tendrá, las limitaciones, 

costos, objetivos, la factibilidad técnica, operativa, es decir se debe analizar cada 

una de las etapas y desde el inicio del proyecto hasta el final del mismo [31].  

2.4.1.1. Alcance del proyecto 

En esta fase se detallan las funcionalidades del sistema, se resumen los módulos 

que deberá tener con menor prioridad, con el propósito de descubrir los procesos 

que son esenciales de alcanzar según el objetivo del proyecto. 
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Tabla 1: Requisitos funcionales del sistema 

FUNCIONALIDADES DE TECNI-COMERCIO 
Permitir el ingreso al sistema administrativo mediante credenciales para 

usuarios (Login). 

Permitir la gestión de usuarios. 

Permitir la gestión de clientes enlazados en el sistema administrativo y la 

tienda. 

Permitir la gestión de productos en el sistema administrativo reflejando en la 

tienda. 

Permitir la gestión de proveedores en el sistema administrativo. 

Permitir generar reportes de toda la gestión del sistema.  

Permitir la gestión de ventas en el sistema administrativo y la tienda. 

Permitir la gestión de permisos para empleados, bodegueros, vendedores y 

administradores. 

Permitir la gestión de gastos en el sistema administrativo. 

Permitir enlazar al cliente con un vendedor o para soporte mediante un 

enlace de WhatsApp en la tienda. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

En la Tabla 1 Requisitos funcionales del sistema se puede observar lo que va a 

cumplir el sistema administrativo y la tienda, en base a esto se puede establecer 

las limitaciones que no podrá cumplir el sistema según los objetivos planteados, 

se pueden realizar modificaciones futuras para posibles actualizaciones en el 

sistema y la tienda, esto gracias a la filosofía DevOps aplicada en el proyecto. 

 

 

Tabla 2: Requerimientos no funcionales del sistema 

LIMITACIONES DE TECNI-COMERCIO 
El sistema no posee una gestión de pago para empleados. 

El sistema no genera facturas electrónicas oficiales con el SRI. 
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La tienda no permite realizar compras mediante tarjetas de crédito o débito. 

La tienda no permite el ingreso de comentarios ni votaciones por parte del 

cliente. 

No existen vendedores disponibles las 24 horas para las ventas mediante la 

tienda. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Las limitaciones planteadas en la Tabla 2, detalla los procesos que el sistema 

no presentará o permitirá hacer, teniendo en cuenta que pueden ser módulos de 

menos prioridad que se podrán implementar en un futuro si así es requerido. 

2.4.1.2. Análisis de factibilidad 

En el análisis de factibilidad se presenta una estimación de costos que 

determinara que tan factible es la implementación del sistema administrativo y la 

tienda, tomando en cuenta los equipos tecnológicos a utilizar y los softwares de 

pago que se pueden necesitar. 

2.4.1.2.1. Factibilidad operativa 

Tabla 3: Factibilidad operativa 

NÚMERO ACTIVIDAD PRIORIDAD 
1 Compra de un dominio de internet que permita el 

acceso a usuarios del sistema administrativo y la 
tienda 

Alta 

2 Compra de un hosting que permita almacenar la 
información de todos los clientes, productos e 
información de la empresa en el sistema y la tienda 

Alta 

3 Capacitaciones para los usuarios del sistema 
administrativo 

Medio 

 

Fuente: Elaboración propia 

La tabla presentada muestra los procesos que se plantean para que sea factible 

el sistema de forma operativa, dejando presente el cumplimiento de los mismos. 
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2.4.1.2.2. Factibilidad técnica 

 

En este apartado se detallan los recursos hardware y software para el 

funcionamiento y ejecución del sistema. 

Tabla 4: Factibilidad técnica 

FACTIBILIDAD TÉCNICA 

RECURSOS DE HARDWARE RECURSOS DE SOFTWARE 

CANT. DESCRIPCIÓN CANT. DESCRIPCIÓN 

1 HDD de 4TB 1 Dominio 

  1 Hosting - Ecuahosting 

  1 Framework 

  1 Laravel 

 

Fuente: Elaboración propia 

Según lo que se puede observar en la Tabla 4, las características que se 

necesita para una buena gestión del sistema administrativo y la tienda pueden 

ofrecer un servicio de calidad en todo momento. 

2.4.1.2.3. Factibilidad Económica 

 

El proyecto presenta gastos de recursos personales que deben ser cubiertos 

como propuesta de trabajo de titulación, es por ello que no se considera el costo 

de codificación y de pruebas del proyecto, sin embargo, el sistema será subido 

a un hosting de alojamiento con un dominio propio, ya se utilizará por la empresa 

de forma real, a continuación, se detalla el costo del gasto de recurso de software 

externo utilizado y el recurso de hardware para la elaboración del sistema. 
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Tabla 5: Factibilidad económica del sistema 

FACTIBILIDAD ECONÓMICA 

RECURSOS DE HARDWARE 

CANT. DESCRIPCIÓN COSTO 

1 Laptop Alienware 12 GB RAM / SSD 

500GB + 1TB HDD 

$1500 

Total $1500 

RECURSOS DE SOFTWARE 

CANT. DESCRIPCIÓN COSTO 

1 Dominio y hosting en Ecuahosting $64 

1 PgAdmin 4 $0 

1 $Visual Studio Code $0 

Total $64 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.1.3. Identificación de interesados o stakeholders 

Los stakeholders o interesados son todos los actores que forman parte directa o 

indirecta en el proceso del proyecto, estos son una parte fundamental en los 

requerimientos de software, en algunos casos los proyectos se elaboran con el 

objetivo de cumplir las necesidades de algunos interesados, no tomar en cuenta 

a los stakeholders pone en riesgo el proyecto, ya que no se cumplirían ningún 

requerimiento del sistema [32]. 
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Tabla 6: Matriz de Interesados o Stakeholders 

MATRIZ DE INTERESADOS 

Nombre Rol Profesión Responsabilidad 

Ing. Joffre 

Cartuche 

Docente/ Tutor del 

Proyecto 

Ing. En Sistemas Limitaciones del 

sistema y revisión 

de entregables 

Leibniz Moreno 

Herrera 

Desarrollador Estudiante Diseño, 

planificación, 

implementación y 

pruebas 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.1.4. Requerimientos 

Una vez teniendo los stakeholders o interesados, se debe plantear una serie de 

requerimientos por parte de los mismos que ayuden a cumplir con el objetivo del 

sistema, teniendo en claro cuáles son los requerimientos funcionales y los 

requerimientos no funcionales, se plateó un diálogo modo entrevista a los 

gerentes de la empresa Tecni Aluvid y se pudo plasmar cuáles son los diferentes 

requerimientos. 

2.4.1.4.1. Requerimientos Funcionales (RF) 

Los requerimientos funcionales son todos los procesos que debe tener el sistema 

administrativo y la tienda con el fin de alcanzar el objetivo del proyecto, a 

continuación, se detallan dichos requerimientos: 

 

Tabla 7: Requerimientos funcionales del sistema 

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES (RF) 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN 

RF-01 El sistema administrativo tendrá acceso mediante autenticación 

de usuarios según el rol que posea. 
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RF-02 El administrador tiene la opción de habilitar a los nuevos 

empleados roles individuales de acuerdo a lo que crea 

necesario o las funciones del empleado. 

RF-03 Visualización de reportes gráficos, lineales y resumidos de toda 

la información que pueda generar reportes del sistema 

administrativo 

RF-04 Descarga de reportes, inventario, clientes y todo tipo de 

información que esté almacenado en tablas 

RF-05 Recepción de pedidos al inventario del sistema 

RF-06 Descarga de catálogo de productos en la tienda 

RF-07 Visualización de productos por categoría en la tienda 

RF-08 Carga de productos al carrito de la tienda 

RF-09 Ingreso del chat a un vendedor para finalizar pedido o soporte 

en la tienda 

RF-10 Gestión de clientes 

RF-11 Gestión de empleados 

RF-12 Gestión de productos 

RF-13 Gestión de proveedores  

RF-14 Gestión de gastos 

 

Fuente: Elaboración propia 

2.4.1.4.2. Requerimientos No Funcionales (RNF) 

Los requerimientos no funcionales están enfocados en la relación que tendrá el 

sistema,  lo que es la seguridad de la información, la integración de los datos, 

velocidad, usabilidad y eficiencia del mismo [33]. 

 

Tabla 8: Requerimientos no funcionales del sistema 

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES (RNF) 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN 

RNF-01 El sistema administrativo debe ser entendible para los 

vendedores 

RNF-02 La información del sistema debe ser almacenada en la nube 
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RNF-03 La tienda debe estar disponible para el cliente las 24 horas 

del día 

RNF-04 El sistema debe ser rápido para poder realizar las ventas de 

una manera más frecuente. 

RNF-05 La tienda debe presentar la información de los productos de 

una manera rápida. 

RNF-06 El sistema y la tienda deben ser responsivos para distintos 

dispositivos de conexión. 

RNF-07 Los mensajes de error o de alerta deben estar ubicados en 

un lugar visible. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

2.4.1.5. Historias de usuario 

Las historias de usuario son una parte importante en los sistemas a 

desarrollarse, reflejan los requisitos funcionales del sistema, en donde se detalla 

una explicación general e información de los objetivos a cumplirse, las historias 

deben tener en cuenta el rol, la función y el resultado que se espera obtener [34]. 

Las historias de usuario pueden aumentar a futuro según sea requerido en el 

proyecto. 

Tabla 9: Historia de usuario 1 

Historia de usuario 

Número: 1 Usuarios: Administrador, vendedor 

Nombre de historia: Ingreso al sistema administrativo 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: Rf-01 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: Para poder ingresar al sistema los usuarios deberán hacerlo 

mediante credenciales, esto permite mostrar los módulos correspondientes 

para cada usuario o empleado. 
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Observaciones: Si el ingreso es incorrecto, se presentará un mensaje en 

pantalla “Usuario o Contraseña no válidos” 

 

Fuente: Elaboración propia 

El sistema administrativo tendrá acceso mediante autenticación de credenciales 

de usuarios, esto permitirá mostrar al usuario correspondiendo los módulos que 

tiene permitido observar y se podrá evitar cualquier tipo ingreso al sistema de 

usuarios no permitidos. 

 

Tabla 10: Historia de usuario 2 

Historia de usuario 

Número: 2 Usuarios:  Administrador 

Nombre de historia: Gestión Administrador 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Requerimiento funcional: RF-02 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: El administrador será el encargado de la creación, edición o 

eliminación de usuarios que pueden ingresar al sistema. 

Observaciones: Solo podrá agregar usuarios el administrador 

 

Fuente: Elaboración propia 

El administrador será el encargado de la creación de usuarios que podrán 

acceder al sistema, también será el encargado de asignar qué módulos puede 

observar o manejar dicho usuario del sistema. 

 

Tabla 11: Historia de usuario 3 

Historia de usuario 

Número: 3 Usuarios: Administrador, contador 

Nombre de historia: Reportes 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-03 Iteración asignada: 1 
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Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: El administrador o el contador podrán ver reportes de las ventas, 

productos, gastos, compras diarias, mensuales, o anuales que servirán como 

informes gerenciales. 

Observaciones: Solo el administrador o la persona con permisos al módulo 

de reportes podrán visualizar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Podrán visualizar los reportes específicamente los administradores y los 

usuarios que tengan los permisos asignados por los mismos administradores, 

estos reportes pueden ser gráficos, detallados o en forma de tablas.  

Tabla 12: Historia de usuario 4 

Historia de usuario 

Número: 4 Usuarios:  Administrador 

Nombre de historia: Descarga de reportes 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

Requerimiento funcional: RF-04 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: El administrador o el contador podrán descargar reportes de las 

ventas, productos, gastos, compras diarias, mensuales, o anuales que servirán 

como informes gerenciales. 

Observaciones: Solo el administrador o la persona con permisos al módulo 

de reportes podrán descargar. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Podrán descargar los reportes específicamente los administradores y los 

usuarios que tengan los permisos asignados por los mismos administradores, 

estos reportes pueden ser gráficos, detallados o en forma de tablas.  
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Tabla 13: Historia de usuario 5 

Historia de usuario 

Número: 5 Usuarios: Administrador 

Nombre de historia: Recepción de pedidos 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Requerimiento funcional: RF-05 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: Los pedidos podrán ser receptados por el administrador o una 

persona encargada de bodega si así es otorgado el permiso. 

Observaciones: Solo el administrador tendrá acceso a ese módulo 

temporalmente. 

 

Fuente: Elaboración propia 

El módulo de recepción de productos tendrá acceso únicamente el 

administrador, sin embargo, se puede otorgar permisos para un bodeguero que 

pueda receptar pedido de los productos. 

 

Tabla 14: Historia de usuario 6 

Historia de usuario 

Número: 6 Usuarios: Usuarios / Clientes 

Nombre de historia: Descarga catálogo 

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja 

Requerimiento funcional: RF-06 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La descarga de productos de la tienda de Ecommerce será libre 

para cualquier usuario. 

Observaciones: Se puede descargar por categoría. 

 

Fuente: Elaboración propia 

La tienda virtual tendrá catálogos de la empresa que podrán ser descargados 

por todos los usuarios que deseen descargar dichos catálogos, los catálogos son 

por categoría, es decir se puede descargar 1 a la vez. 
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Tabla 15: Historia de usuario 7 

Historia de usuario 

Número: 7 Usuarios: Usuarios / Clientes 

Nombre de historia: Visualizar catalogo 

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja 

Requerimiento funcional: RF-07 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La visualización de productos de la tienda de Ecommerce será 

libre para cualquier usuario. 

Observaciones: Se permitirá visualizar un catálogo por línea de producto. 

 

Fuente: Elaboración propia 

La tienda virtual tendrá catálogos de la empresa que podrán ser visualizados por 

todos los usuarios, los catálogos son por categoría, es decir se puede visualizar 

1 a la vez. 

 

Tabla 16: Historia de usuario 8 

Historia de usuario 

Número: 8 Usuarios: Usuarios / Clientes 

Nombre de historia: Agregar al carrito 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-08 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: Podrán agregar al carrito todos los usuarios con una cuenta 

registrada a la tienda. 

Observaciones: Solo usuarios registrados a la tienda podrán hacerlo. 

 

Fuente: Elaboración propia 



37 
 

Todos los usuarios que ya tengan una cuenta registrada podrán agregar 

productos, caso contrario deberán registrar una cuenta para poder acceder a 

este proceso. 

 

Tabla 17: Historia de usuario 9 

Historia de usuario 

Número: 9 Usuarios: Usuarios / Clientes 

Nombre de historia: Chat de WhatsApp 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-09 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: Todos los usuarios podrán acceder al chat de venta o de soporte 

Observaciones: No se necesita cuenta registrada en la tienda. 

 

Fuente: Elaboración propia 

La tienda tendrá un botón de redirección para el chat en WhatsApp con algún 

vendedor o para soporte, esto servirá al momento de finalizar un pago de venta 

o por alguna consulta, el botón estará ubicado en el menú principal. 

 

Tabla 18: Historia de usuario 10 

Historia de usuario 

Número: 10 Usuarios: Administrador, Vendedor 

Nombre de historia: Gestión clientes 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-10 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La gestión de clientes podrá ser creada, modificada y eliminada 

por el administrador y los vendedores. 

Observaciones: Se creará un cliente como consumidor final 

 

Fuente: Elaboración propia 
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El sistema tendrá un módulo de clientes, el cual puede ser gestionado por el 

administrador y los vendedores, se tendrá un cliente por defecto que es el de 

usuario final para el registro de ventas sin usuario específico. 

 

Tabla 19: Historia de usuario 11 

Historia de usuario 

Número: 11 Usuarios: Administrador 

Nombre de historia: Gestión empleados 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-11 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La gestión de empleados podrá ser creado, modificado y 

eliminado únicamente por el administrador del sistema 

Observaciones: Se entregará el sistema con un súper usuario 

 

Fuente: Elaboración propia 

La gestión de empleados en el sistema podrá tener acceso únicamente el 

administrador, ya que esta sección es en donde se dará los permisos y el control 

para los módulos a los usuarios. 

 

Tabla 20: Historia de usuario 12 

Historia de usuario 

Número: 12 Usuarios: Administrador 

Nombre de historia: Gestión productos 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-12 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La gestión de productos podrá ser creada, modificada y 

eliminada únicamente por el administrador 



39 
 

Observaciones: El sistema presenta un historial de cambios, para el control 

de inventario. 

 

Fuente: Elaboración propia 

La gestión de productos podrá ser utilizado únicamente por el administrador, ya 

que el agregar o quitar productos es de suma importancia para la empresa, sin 

embargo, el sistema cuenta con un historial de cambios el cual permite otorgar 

los permisos de gestión a un vendedor el cual será monitoreado por el 

administrador mediante el historial de cambios. 

 

Tabla 21:  Historia de usuario 13 

Historia de usuario 

Número: 13 Usuarios: Administrador, Vendedor 

Nombre de historia: Gestión proveedores 

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La gestión de proveedores podrá ser creada, modificada y 

eliminada por el administrador y los vendedores. 

Observaciones: Se debe registrar proveedores para registrar una compra de 

productos. 

 

Fuente: Elaboración propia 

El sistema tendrá un módulo de proveedores el cual puede ser gestionado 

únicamente mediante el administrador, deberá ser creado precio a la recepción 

de productos. 

 

Tabla 22: Historia de usuario 14 

Historia de usuario 

Número: 14 Usuarios: Administrador, Vendedor 

Nombre de historia: Gestión gastos 
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Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Requerimiento funcional: RF-14 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Leibniz Moreno 

Descripción: La gestión de gastos podrá ser creada, modificada y eliminada 

por el administrador y los vendedores. 

Observaciones: Se puede filtrar gastos por fechas. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Los gastos diarios es muy frecuente llevarlos en el día a día de las tiendas físicas, 

es por ello que se creó este módulo para los vendedores o algún usuario que 

tenga los permisos referentes a gastos, se podrá filtrar por días, meses y años. 

2.4.1.6. Gestión del cronograma 

 

El cronograma de actividades es una herramienta en donde se plasma todo el 

proceso del proyecto para llevar un control del desarrollo y de cada uno de sus 

fases, desde la parte inicial que es el Plan: la toma de requisitos, hasta la fase 

final del proyecto que es la presentación final del documento escrito [35]. 

A continuación, se presenta el cronograma de actividades con las fechas 

establecidas a lo largo de la implementación con los respectivos diagramas de 

Gantt que se presentan de forma gráfica. 
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Ilustración 5: Cronograma de Actividades 

 

Fuente: Fuente Propia 
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Como se observa en la ilustración 5, se representa el tiempo de cada actividad 

relacionada con las fases de la metodología DevOps, también se refleja el 

diagrama de Gantt con la línea del tiempo correspondiente a todo el tiempo de 

77 días hábiles para la finalización del aplicativo web de administración y 

ecommerce, se da a conocer el tiempo de entrega. 

2.4.2. Fase de Creación  

Dentro de esta fase se realiza el desarrollo del sistema, desde el modelado, el 

prototipo y la codificación del sistema, este código puede ser almacenado en 

repositorios como Github o Gitlab. 

2.4.2.1. Diseño de base de datos Relacional 

El esquema de la base de datos relacional del proyecto refleja la información 

mediante diseño relacional de los módulos del sistema administrativo que son: 

clientes, usuarios, proveedores, recepción, ventas, gastos, productos y los 

módulos que se manejan en la tienda como el de: categorías, productos, 

ubicaciones e información relacionado a la tienda, esto se ve reflejado a 

continuación: 
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Ilustración 6: Modelo Relacional 

 

Fuente: Elaboración Propia
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Como se puede observar en la ilustración 6, se refleja modelo relacional de la 

base de datos donde se puede observar los campos necesarios para la 

información, las tablas y las relaciones que estos tienen, el modelo está formado 

por 9 tablas que reflejan toda la información del sistema administrativo y la tienda 

en línea. 

2.4.2.2. Diseño de interfaces 

Para el diseño de interfaces se utilizó la herramienta Balsamiq Mockups, esta 

herramienta de Wireframing (diseño de prototipo) se puede reflejar de manera 

gráfica y colorida un modelo allegado al sistema real a desarrollar, es por ello 

que a continuación se presentan todas las vistas que posee el sistema de 

administración y la tienda virtual, en base a los requisitos que se plantearon 

anteriormente. 

Login Sistema Administrativo 

Ilustración 7: Login del Sistema Administrativo 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En la ilustración 7, se observa la pantalla principal del sistema administrativo de 

la plataforma web, al ser un proyecto para una empresa se agrega el logo que la 

representa comercialmente, existe un botón de ingreso y 2 entradas de texto que 

será validados al sistema de la base de datos, al ser correctos pasarán a la 

siguiente ventana. 

Inicio Módulos 

Ilustración 8: Módulo Principal 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 8, se presenta el menú principal con todos los módulos 

disponibles en el sistema de administración, cuenta con 7 módulos accesibles a 

todos únicamente por un administrador del sistema y es el menú que permite 

navegar a las diferentes páginas. 
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Módulo Clientes 

Ilustración 9: Módulo Clientes 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 9, se observa el segundo módulo de clientes, en donde existen 

diferentes botones: un botón de borrar clientes, agregar nuevo cliente, un botón 

para importar un archivo csv y los botones para editar los clientes, además, 

existe un campo de texto para realizar filtros o búsqueda, este módulo estará 

disponible para el administrador y vendedores. 

Módulo Productos 

Ilustración 10: Módulo de Productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En la ilustración 10, se observa el tercer módulo de productos, en donde existen 

diferentes botones: un botón de borrar productos, agregar nuevo producto, un 

botón para importar un archivo csv y los botones para editar los productos, 

además, existe un campo de texto para realizar filtros o búsqueda, este módulo 

estará disponible únicamente para el administrador o algún usuario especial del 

control de inventario. 

Módulo de Proveedores 

Ilustración 11: Módulo de Proveedores 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 11, se observa el cuarto módulo de proveedores, en donde 

existen diferentes botones: un botón de borrar proveedores, agregar nuevo 

proveedor, un botón para importar un archivo csv y los botones para editar los 

proveedores, además, existe un campo de texto para realizar filtros o búsqueda, 

este módulo estará disponible únicamente para el administrador o algún usuario 

especial del control de proveedores. 
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Módulo Reportes 

Ilustración 12: Módulo Reportes 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 12, se observa el quinto módulo de reportes, en donde existen 

diferentes botones: un botón de categorías, clientes, empleados, gastos, 

productos, ventas, proveedores, en cada categoría se puede observar reportes 

de acuerdo a la fecha que se seleccione en la parte superior del menú con 

botones, este módulo estará disponible únicamente para el administrador o algún 

usuario especial del control de proveedores. 

Módulo Ventas 

Ilustración 13: Módulo Ventas 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En la ilustración 1,3 se observa el quinto módulo de reportes, en donde existen 

diferentes botones: un botón de categorías, clientes, empleados, gastos, 

productos, ventas, proveedores, en cada categoría se puede observar reportes 

de acuerdo a la fecha que se seleccione en la parte superior del menú con 

botones, este módulo estará disponible únicamente para el administrador o algún 

usuario especial del control de proveedores. 

Módulo de empleados 

Ilustración 14: Módulo Empleados 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 14, se puede observar el séptimo módulo de empleados, en 

donde existen diferentes botones: un botón de borrar empleados, agregar 

nuevos empleados, un botón para importar un archivo csv y los botones para 

editar los empleados, además, existe un campo de texto para realizar filtros o 

búsqueda, este módulo estará disponible únicamente para el administrador o 

algún usuario especial del control de empleados. 
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Módulo Gastos 

Ilustración 15: Módulo Gastos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 15, se puede observar el octavo y último módulo de gastos, en 

donde existen diferentes botones: un botón de borrar gastos, agregar nuevo 

gasto, un botón para importar un archivo csv y los botones para editar los gastos, 

además, existe un campo de texto para realizar filtros o búsqueda, este módulo 

estará disponible para el administrador y vendedores que registran gastos diarios 

de las tiendas. 

2.4.2.3. Diseño de diagramas UML 

Los diagramas UML son un lenguaje gráfico que se utiliza comúnmente para 

realizar el modelado de software, estos diagramas permiten que de una forma 

intuitiva los desarrolladores puedan construir los modelados específicos 

mediante la reutilización y aplicando conceptos de UML, en el modelado visual 

se puede observar la estructura de los sistemas y el comportamiento [36]. 

2.4.2.3.1. Diagramas de caso de uso 

Los diagramas de casos de uso permiten representar de una forma gráfica cada 

uno de los requisitos funcionales del proyecto a desarrollarse, se detalla el 

comportamiento de los individuos, las operaciones, las visualizaciones e 
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inclusive las validaciones de la información requerida, los diagramas forman una 

parte fundamental en el desarrollo, ya que permite organizar la información a ser 

implementada el en sistema [37]. 

A continuación, se presentan los diagramas de casos de uso generales del 

proyecto, en donde se da a conocer de forma visual el sistema con base a los 

módulos a implementarse. 

Ilustración 16: Diagrama de caso de uso - General 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 16, el administrador puede acceder a todos los módulos con 

respecto al sistema administrativo, mientras que el usuario vendedor puede 

acceder a ciertos módulos que se ha le ha permitido por defecto, como el de 

gastos, clientes, productos y ventas, sin embargo, el administrador puede dar 

más accesos a otros módulos al vendedor si así es requerido, por otra parte los 

módulos; productos, clientes y ventas tienen una relación de extend ya que la 

información será compartida del sistema administrativo al ecommerce, y el actor 

Usuario tendrá acceso solamente al ecommerce y sus funciones públicas. 
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Ilustración 17: Diagrama de caso de uso - Sistema Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 17, se puede observar el inicio de sesión al sistema 

administrativo, en donde todos los usuarios del sistema deberán ingresar una 

credencial que será validado por el sistema y posteriormente a su validación, 

presentará la ventana principal con los módulos correspondientes al usuario.  

Ilustración 18: Diagrama de caso de uso - Administrador 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En la ilustración 18, se observa los módulos a los que puede acceder el 

administrador en el sistema administrativo, en donde la mayoría de estos 

módulos presentan una gestión CRUD, a excepción del módulo de reportes que 

presenta de forma lineal y grafico las operaciones realizadas por fechas. 

Ilustración 19: Diagrama de caso de uso - Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

En la ilustración 19, se puede observar los módulos que puede acceder el 

vendedor en el sistema administrativo, en donde en 3 módulos tiene permitido 

realizar operaciones CRUD y en 2 módulos puede observar resultados y lista de 

productos. 
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Ilustración 20: Diagrama de caso de uso - Ecommerce 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 20, se representa la relación que se tiene entre el sistema 

administrativo y la tienda online “Ecommerce” en donde actúan de forma directa 

los actores como el vendedor y el administrador, con 3 módulos que son las 

ventas, los clientes y los productos que se ven reflejado de la misma manera en 

la tienda y en el sistema. 

2.4.2.4. Diagramas de actividades 

Los diagramas de actividades muestran los procesos de forma gráfica desde el 

principio hasta el fin de los módulos del sistema, en donde se sigue una 

secuencia del proceso que se va realizando en el módulo que se realizó el 

diagrama, se sigue un conjunto de lógicas y condicionales o validaciones que 

puedan ser utilizadas, es familiarizado con los diagramas de flujo pero se 

diferencia en que en el diagrama de actividades se lo puede observar de una 

forma más gráfica y con más interacción los actores. 
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Ilustración 21: Diagrama de actividades - Inicio de sesión 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 21, se puede observar el diagrama de actividades del inicio de 

sesión, en donde el un usuario ya sea el administrador o el vendedor deberán 

tener unas credenciales que deben ingresar para que posteriormente el sistema 

pueda validar la información, de ser el caso que sea correcta la información se 

mostrará la página de inicio del sistema administrativo, caso contrario se mostrar 

un mensaje de error y no podrá acceder al sistema. 
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Ilustración 22: Diagrama de actividades - Proceso Venta Sistema 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 22 se observa el proceso de venta en el sistema administrativo 

por parte del administrador y vendedor, con los procesos del sistema y las 

validaciones que realiza hasta el punto final que es guardar la venta. 

Ilustración 23: Diagrama de actividades – Proceso compra tienda 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 23, se puede observar el proceso de compra por parte del 

usuario a la tienda en línea “Ecommerce”, en donde cabe recalcar que para 

proceder a realizar el pago se debe tener previamente una cuenta registrada, es 

decir se debe haber ingresado sesión al sistema como cliente de la empresa. 
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2.4.2.5. Diagrama de secuencias 

Los diagramas de secuencias son utilizados en los proyectos de software para 

poder visualizar la interacción de los actores con los objetos, este tipo de 

diagramas permite definir la línea de tiempo de ejecución de los procesos que 

están situados en cada actividad y las relaciones. 

Ilustración 24: Diagrama de secuencia – Inicio de sesión 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 24, se observa cómo interactúan los objetos y los procesos del 

sistema para poder validar el inicio de sesión de un usuario, desde el ingreso de 

datos, pasando por la validación para que posteriormente sea presentado para 

el usuario la interfaz de inicio de acuerdo a los módulos que mantiene permitido. 
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Ilustración 25: Diagrama de secuencia – Proceso Venta 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 25, se detalla el diagrama de secuencias del proceso de 

ventas, en donde es enviado peticiones desde el administrador o vendedor hacia 

el sistema o módulo de ventas, donde este envía a su vez a la base de datos, 

mientras que el usuario se encuentra a la espera de la respuesta que pasa por 

el sistema. 
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Ilustración 26: Diagrama de secuencia – Proceso Compra 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En la ilustración 26, se puede observar el proceso de compra de parte del 

cliente en la tienda en línea, en donde se detalla la secuencia que sigue este 

proceso y la validación que realiza la base de datos mientras en la tienda se 

espera una respuesta de si el cliente se encuentra registrado. 

2.5. EJECUCIÓN Y/O EMBALAJE DEL PROTOTIPO  

El prototipo del proyecto refleja de forma visual el resultado del sistema a 

desarrollar, en este caso el sistema administrativo y la tienda en línea, es por ello 

que se presenta cada uno de los módulos ya implementados, en donde fue 

posible realizarlos gracias a las tecnologías y arquitecturas seleccionados dentro 

de las etapas antes vistas, A continuación, se presenta cada uno de los procesos 

desarrollados de la propuesta. 
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2.5.1. Página de inicio de sesión Sistema Administrativo 

Ilustración 27: Implementación - Inicio de sesión 

 

 

Fuente: Elaboración Propia 

La página de inicio del sistema administrativo muestra un inicio de sesión para 

usuarios, el cual solicita usuario y contraseña, según esto es validado y se 

mostrará los módulos correspondientes al usuario. 

2.5.2. Módulos de Vendedor 

Las páginas presentadas a continuación, son para los vendedores que inicien 

sesión en el sistema administrativo, con sus respectivas credenciales. 
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Ilustración 28: Implementación - Página de Inicio Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Una vez ingresado con el usuario y contraseña, se presentará los módulos a los 

cuales tiene permiso el vendedor, en este caso, tiene los permisos básicos como 

son el de clientes, artículos, reportes, ventas y gastos. 

Ilustración 29: Implementación – Clientes Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El vendedor tiene por defecto los permisos para poder realizar todas las 

operaciones CRUD de los clientes (Agregar, editar, eliminar, visualizar), además 

tiene los permisos para ver toda la información del cliente. 



62 
 

Ilustración 30: Implementación – Artículos Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En el módulo de artículos se le ha otorgado al usuario vendedor 1 la posibilidad 

de tener acceso a todas las operaciones CRUD, sin embargo, al momento de 

que el usuario registre o modifique un producto, este quedará registrado en el 

historial de cambios, como se podrá observar en la siguiente ilustración. 

Ilustración 31: Implementación - Modificar Artículo Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Se actualiza la cantidad disponible en bodega y se envía la información. 

Ilustración 32: Implementación - Historial de Cambios Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Una vez modificado el artículo, se ingresa a la opción detalles de cuentas de 

inventario y se podrá observar: fecha, el nombre del empleado, la cantidad 

modificada y la observación del proceso realizado, de esta manera se puede 

controlar los artículos que el vendedor modificará. 

Ilustración 33: Implementación – Tipo Reportes Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Otro modulo el cual tiene acceso el usuario vendedor es el de reportes, aquí 

tendrá acceso a 3 tipos de reportes: gráficos, resumidos, detallados y estos 

podrán verse solamente de 2 módulos como es el de gastos y ventas. 

Ilustración 34: Implementación - Fecha Reportes Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Se puede elegir el rango de fecha de los reportes a verse y el tipo de venta si es 

factura, venta o devolución. 

Ilustración 35: Implementación - Reportes Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Los reportes que puede observar en este caso son de resumen, donde se 

presenta la información en una tabla y se va desglosando todos los detalles de 

las ventas que ha tenido y sus valores. 
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Ilustración 36: Implementación - Ventas Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Un módulo muy importante para este usuario es el de ventas, en donde aquí 

realizará y utilizará gran parte de la información que puede manejar del sistema, 

como los clientes y artículos, en el módulo ventas se puede realizar recibo de 

venta, cotizaciones y facturas. 

Ilustración 37: Implementación - Reporte Venta Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Una vez sea completada la venta, se generará automáticamente un recibo de la 

venta realizada, en donde se detalla toda la información de la factura, en esta 

vista como en el módulo de ventas se puede movilizar a un módulo oculto el cual 

es el de Ventas Diarias. 

Ilustración 38: Implementación - Libro Diario Ventas Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Aquí se puede observar una especie de reporte del día, muy útil para el vendedor 

y el administrador que puedan llevar constancia de las ventas diarias. 

Ilustración 39: Implementación - Gastos Vendedor 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Un último modulo el cual tiene acceso el usuario vendedor es el de gastos, este 

módulo se relaciona con el de categoría gastos, el vendedor tiene los permisos 

para las operaciones CRUD de esta sección. 

2.5.3. Módulos de Administrador 

Las pginas presentadas a continuación, son para los administradores que 

inicien sesión en el sistema administrativo, con sus respectivas credenciales. 

 

Ilustración 40: Implementación - Inicio Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Una vez ingresado con el usuario y contraseña, se presentará los módulos a los 

cuales tiene acceso el administrador, en este caso, tiene los módulos como son 

el de clientes, artículos, proveedores, reportes, ventas empleados y gastos. 

Ilustración 41: Implementación – Clientes Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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En este módulo se tiene los mismos accesos y permisos que el vendedor, como 

son las operaciones CRUD y lo explicado anteriormente en la sección del 

vendedor. 

Ilustración 42: Implementación - Artículos Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 

De igual manera el módulo de artículos, tiene todas las mismas funciones que el 

vendedor. 

Ilustración 43: Implementación - Proveedores Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El módulo de proveedores, tendrá acceso únicamente el administrador del 

sistema, y será el único en tener todas las operaciones CRUD. 
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Ilustración 44: Implementación - Reportes Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El módulo de reportes, el administrador tendrá acceso a más opciones como se 

puede observar en la ilustración, es decir podrá generar reportes de todos los 

módulos del sistema. 

Ilustración 45: Implementación - Ventas Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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El módulo ventas tiene los mismos procesos que el vendedor, puede realizar 

ventas sin excepción. 

Ilustración 46: Implementación - Empleados 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Uno de los módulos más importantes del Administrador es el de Empleados, ya 

que de aquí puede controlar quién o quiénes pueden tener acceso al sistema, 

así como también puede otorgar permisos de nuevos módulos o procesos para 

cualquier tipo de usuario si así es requerido. 

Ilustración 47: Implementación - Gastos Admin 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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De igual manera el módulo de gastos funciona de forma similar a como fue 

explicado en la ilustración del vendedor. 

Ecommerce 

Ilustración 48: Página de inicio Ecommerce 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

La página principal del Ecommerce muestra información de productos mejores 

ofertados o vendidos de la empresa, unas pequeñas características y un menú 

superior de los módulos que dispone la página. 
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Ilustración 49: Módulo de Productos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

En el módulo de productos de la tienda se podrá observar productos que dispone 

la empresa, el precio, descripción breve e información de si es el más vendido, 

nuevo o está en oferta. 

Ilustración 50: Descripción Producto 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Al seleccionar un producto, saldrá información y especificaciones del producto 

que se puede agregar al carrito 

Ilustración 51: Mi cuenta Tienda 

 

Fuente: Elaboración Propia 

El módulo de inicio de sesión o registro, es requisito de compra en caso de no 

tener una cuenta. 

Ilustración 52: Carrito de Compras 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Ilustración 53: Completar Compra Tienda 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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3. CAPÍTULO III. EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO  

3.1. PLAN DE EVALUACIÓN 

La metodología “DevOps” implementada en el proyecto, define una serie de 

herramientas para la creación, seguimiento y evaluación de un desarrollo de 

calidad para poder cumplir con los objetivos del equipo de trabajo, se puede 

utilizar Lighthouse de Google, w3 Validator y otras herramientas que ayuden a 

realizar distintos tipos de pruebas para un proyecto más limpio y de calidad. 

3.2. RESULTADOS DE EVALUACIÓN 

3.2.1. Lighthouse de Google 

El Lighthouse es una herramienta gratuita de google que permite realizar 

pruebas de funcionamiento y de calidad, en donde esta herramienta arroja 4 

principales resultados: como es el rendimiento, la accesibilidad, 

recomendaciones y el SEO del sitio web. 

 

Ilustración 54: Lighthouse Principal 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Ilustración 55: Rendimiento - Tiempos 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Ilustración 56: Oportunidades 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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Ilustración 57: Diagnóstico 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Ilustración 58: Confianza y Seguridad 

 

Fuente: Elaboración Propia 

3.2.2. W3 Validator 

Es una aplicación web utilizada para evaluar código y estructura HTML y CSS, 

donde la herramienta es capaz de encontrar posibles vulnerabilidades en nuestro 

sitio, se presenta el resultado que se obtuvo, sin presentar problemas o errores, 

es decir se logró una valoración correcta. 
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Ilustración 59: Evaluación HTML 

 

Fuente: Elaboración Propia 
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3.3. CONCLUSIONES 

 

 Se desarrolló un sistema web administrativo y de tienda en línea 

“Ecommerce” en donde se pudo cumplir con las necesidades de los 

interesados, logrando alcanzar con el objetivo que se planteó en un inicio 

del proyecto, los sistemas son completamente funcionales, el de 

administración permite la gestión de ventas, inventario, empleados, 

reportes, gastos y mucha información de administración, por otra parte el 

“Ecommerce” tiene información vinculada con el sistema administrativo 

como son los clientes, inventario y ventas. 

 La metodología DevOps utilizada dentro de la propuesta tecnológica 

ayudó en el proceso de desarrollo de la aplicación de una manera más 

ágil y con menos errores en el código, gracias a las pruebas constantes 

que se fue desarrollando, facilitó la implementación logrando tener un 

sistema en un periodo de tiempo más corto, mediante el uso de cada una 

de sus fases. 

 La toma de requisitos fue fundamental para el desarrollo del proyecto, 

gracias a esto se pudo definir que se debía lograr y hasta donde tenía que 

llegar la propuesta, se pudo obtener el alcance y las limitaciones del 

proyecto de software a desarrollar. 

 La utilización de las herramientas CASE facilitaron el proceso del 

desarrollo, formaron una parte muy importante en la construcción del 

sistema, gracias al diseño de modelados y la interfaz didacta que estos 

permiten obtener, permitió entender las funcionalidades y estructura por 

parte de los interesados. 

 Las pruebas realizadas al sistema administrativo y Ecommerce dan una 

constancia de la buena práctica que se utilizó a lo largo del desarrollo, 

garantizando el uso correcto de las plataformas, se logró obtener un 

sistema completamente funcional en solicitud a los interesados, para la 

correcta administración de la información y las ventas en línea como se 

propuso inicialmente. 
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3.4. RECOMENDACIONES 

 

Con base a mi experiencia como desarrollador puedo optar por dar las siguientes 

recomendaciones: 

 Implementar la filosofía DevOps como metodología para desarrollo de 

proyectos, en tiempos cortos para que pueda garantizar un software de 

calidad y pueda ser utilizado con máximo provecho. 

 Utilizar un modelo de desarrollo como el de 3 capas que fue implementado 

en este proyecto ayuda a organizar mejor el código, para futuros cambios 

durante y después del sistema 

 Seleccionar herramientas tecnológicas que ayuden al proceso del 

proyecto, como herramientas CASE que sirven para el diseño del 

modelado y de interfaz, estos diseños permiten seguir con la línea de 

desarrollo y poder enseñarles a los interesados el futuro proyecto que se 

obtendrá acorde a los objetivos planteados en la toma de requisitos. 

 Realizar pruebas funcionales al sistema ayuda a verificar si se cumplió 

correctamente lo planteado en un inicio del proyecto y si se cumplió con 

lo requerido por los interesados, se puede realizar pruebas de calidad, de 

código, de usabilidad, pruebas que ayuden al entregable final y de 

constancia de un proyecto de calidad. 
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ANEXOS 

ANEXO A: FORMATO DIGITAL DE REGISTRO DE PRODUCTOS 
 

Ilustración 60: Formato digital precio compra y venta vidrio 

 
Fuente: Elaboración Propia 
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ANEXO B: FORMATO DIGITAL INVENTARIO 

 

Ilustración 61: Formato digital inventario 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

ANEXO C: ANÁLISIS DE RIESGOS 

 

Tabla 23: Gestión de riesgos 

N.- RIESGO EFECTO PREVENCION 

RG-
01 

Falta de conocimiento en 
nuevas tecnologías 

Falta de 
documentación 
en el desarrollo 

Realizar 
investigaciones y 
guías de soporte 

RG-
02 

Nuevos requerimientos del 
cliente en etapas finales 

Rediseñar la base 
de datos e 
interfaces de 
usuario 

Reuniones 
constantes y 
presentación del 
sistema al cliente. 

RG-
03 

Falta de recursos tecnológicos 
para la implementación del 
sistema 

La arquitectura 
del proyecto no 
está bien definida 

Alternativas para 
la implementación 
del sistema 
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RG-
04 

Daño a los equipos de 
desarrollo del sistema 

Desastre natural Respaldo 
constantes del 
desarrollo en la 
nube como Github 

RG-
05 

Problemas al manejar el 
sistema administrativo 

Falta de 
conocimiento por 
capacitaciones 
del software 

Capacitaciones a 
los interesados 
sobre el uso 
adecuado del 
sistema 

 

Fuente: Elaboración propia 


