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RESUMEN 

Toda institución en la búsqueda de reducir tiempo y agilizar procesos en sus 

actividades diarias opta por tecnologías que muchas veces no son las adecuadas 

ya que son de uso general y no especifico, así pues, los sistemas desarrollados a 

medida se han convertido en piezas fundamentales en toda institución para su 

crecimiento. 

El presente proyecto fue desarrollado para la administración de los productos 

registrando las compras y ventas de los mismos, también para la publicación de un 

catálogo de productos en línea que esté disponible para los clientes y para llegar a 

un rango más grande de clientes con el afán del crecimiento de la institución. 

En el presente proyecto se desarrolló e implemento una Aplicación Web para la 

Administración y Catálogo de Productos, para la Importadora CREDIMUNDO 

S.R.L., cumpliendo el objetivo del mismo, al brindar la información necesaria y 

relevante al personal de la institución. 

Para el desarrollo de la Aplicación Web se aplicó la metodología UWE, para la fase 

de diseño se usó WebML. Para evaluar la calidad se utilizó la ISO 9126, la 

estimación de costo del software se lo hizo con COCOMO II basándonos en puntos 

de función. 

Las herramientas de desarrollo que se usaron fueron: MariaDB 10.3.17 como gestor 

de base de datos, PHP 7.2.24 como lenguaje de programación, Apache 2.4.29 como 

servidor HTTP, Bootstrap 4 como framework de frontend y Laravel 6.2 como 

framework de backend.  
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1 MARCO PRELIMINAR 

1.1 INTRODUCCIÓN 

Toda institución, organización o empresa ya sea pública o privada busca mejorar el 

desarrollo y/o el desempeño de sus actividades cotidianas, para ello es 

imprescindible en la actualidad, aplicar nuevas tecnologías de información y 

comunicación que nos permitan realizar de forma óptima las operaciones de 

registros, búsquedas, cálculos y otros. para disminuir en gran medida el papeleo de 

la información y automatizarlo para coadyuvar a la toma de decisiones.   

Y es apreciable ante toda visibilidad, que la tecnología de estos tiempos alcanzó 

grandes avances en el servicio a la comunidad, y en consecuencia trajo consigo un 

alto grado de competitividad. Saltar o ignorar los provechos que estos nos ofrece, 

implicaría grandes pérdidas a las instituciones cuya actividad se torna en el manejo 

administrativo con urgencia de tiempo, así mismo considerando un campo donde la 

tecnología computacional proporcionaría facilidades tiempo y otros recursos. 

No podemos dejar de lado que dicha transición, para lo cual partimos de una 

investigación previa de la situación actual de la empresa, de acuerdo a lo 

mencionado se propone el desarrollo de una aplicación web de administración y 

catálogo de productos, la cual proporcionara apoyo en la parte administrativa, la 

cual carece de información precisa, oportuna y confiable. 

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizara la metodología UWE (UML-

Based Web Engineering), ya que esta no limita el número de vistas posibles de una 

aplicación, además que para el desarrollo se utilizara el modelo vista controlador 

(MVC), que es un tipo de diseño que separa en capas bien definidas el desarrollo 

de una aplicación, como editor de código se usa VSCode y como gestor de base de 

datos MariaDB, que hacen que el sistema propuesto sea una alternativa para la 

mejor administración y el catálogo de productos que presenta la importadora 

Credimundo SRL. 
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1.2  ANTECEDENTES 

1.2.1 Antecedentes Institucionales 

La empresa Importadora Credimundo S.R.L. actualmente se encuentra ubicado en 

la Zona Ferropetrol, Avenida Juan Pablo II No 2845 de la ciudad de El Alto, 

pertenece al Señor Franz Fernández Carrillo, inicia sus actividades el 09 de 

septiembre de 2018, con el objetivo de ofrecer al público en general automóviles, 

motocicletas y variedad de productos de diferentes marcas, modelos y colores al 

contado y a crédito, encargándose de todos los trámites necesarios en la Aduana 

Nacional, en el registro para las placas del vehículo y el posterior gravamen del 

vehículo al momento de la entrega a sus clientes. 

1.2.2 Antecedentes Académicos 

En el medio internacional y nacional se encontraron los siguientes antecedentes 

similares al presente proyecto: 

 Sistema informático de inventario y facturación de mercadería con 

entorno web en la imprenta y graficas Chone, en Chone Ecuador, tiene 

como objetivo crear un sistema informático web con la finalidad de mejorar el 

control de inventario y facturación de mercadería en la Imprenta y Gráficas 

Chone, con el firme propósito de agilizar los procesos y así facilitar las tareas 

en dicha institución. El modelo de software que se empleó para la elaboración 

de la aplicación fue el modelo UWE, el cual permitió la recopilación de 

información para definir los requisitos y la arquitectura del sistema. (Chavez, 

2013). 

 Sistema Web de Control y Seguimiento de Documentación Caso: 

Departamento de Infraestructura de la UMSA, en La Paz Bolivia, tiene 

como objetivo colaborar al personal para mejorar su tiempo y esfuerzo en los 

procesos de trabajo de documentos mediante el sistema web de información, 

para el desarrollo utiliza la metodología Scrum combinada con la metodología 

UWE. (Lecoña, 2016). 
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 Sistema web de control de inventarios, manufacturación y producto 

final para la empresa Industrial Comercial de Alimentos Incadex S.R.L. 

caso: “INCADEX S.R.L.”, en La Paz Bolivia, tiene como objetivo apoyar a la 

empresa, mediante la implementación de un sistema que permita controlar el 

almacén, manufacturación y producto final a ser expuesto en venta, haciendo 

uso de la metodología de desarrollo ágil SCRUM y la metodología de diseño 

web UWE, además de aplicar la metodología de evaluación de calidad de 

sistemas WEB-SITE QEM.  (Roque, 2016). 

 Sistema de pedidos vía web y control de inventarios caso: “PLÁSTICOS 

V.J.F. LTDA.”, en La Paz Bolivia, tiene como objetivo apoyar a la empresa, 

cubriendo sus necesidades mediante la implementación del sistema que 

tendrá el control del producto elaborado desde el pedido hasta la entrega, 

haciendo uso de la metodología de proceso ágil AUP y la metodología de 

diseño web UWE. (Maldonado, 2014). 

1.3  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.3.1 Problema Principal 

Actualmente la importadora Credimundo S.R.L. no cuenta con herramientas 

tecnológicas que apoye la administración de sus productos, de igual manera no 

cuentan con un catálogo de productos en línea que esté disponible para el cliente. 

Hasta la fecha no se realizó ningún estudio del control de inventario para poder 

mejorar los procesos que se llevan a cabo, el único cambio que se hizo con el paso 

del tiempo es el paso del registro manual a puño y lápiz, al registro digital mediante 

el uso de una hoja de cálculo electrónica de Microsoft Excel. 

1.3.2 Problemas Secundarios 

Una vez realizados los estudios de la información que se maneja y se genera en la 

importadora Credimundo S.R.L., se plantean los siguientes problemas secundarios: 
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- Los registros de entradas y salidas de productos son manuales, lo que 

produce gran pérdida de tiempo en la búsqueda de libros de registro que se 

encuentran archivados. 

- Para el encargado de almacenes se presentan demoras al realizar 

modificaciones de los datos en los libros de registro. 

- El registro de las solicitudes de producto se efectúa de forma manual, 

posibilitando errores en los registros. 

- El encargado de almacenes no puede brindar una información actualizada 

debido a que no cuenta con la información adecuada. 

- Cuando un cliente solicita información detallada de productos específicos, no 

es posible brindar la información solicitada en forma oportuna, produciendo 

en algunos casos la pérdida de clientes. 

- No existe un catálogo de productos en línea, completo y actualizado, 

disponible para el cliente, debido a esto no se pueden alcanzar a clientes de 

lugares alejados. 

El problema se fundamenta en el siguiente problema: 

¿De qué manera la Aplicación Web para la Administración y Catálogo de productos, 

optimizaría los procesos para la Importadora Credimundo S.R.L.? 

1.4  OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo General 

Desarrollar e implementar una Aplicación Web que permita optimizar y agilizar los 

procesos de administración de información y el catálogo de productos para la 

Importadora Credimundo SRL. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

- Realizar el análisis de la situación actual sobre la administración de 

información de la institución. 

- Diseñar una Aplicación Web de acuerdo a los requerimientos y necesidades 

de la institución. 
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- Implementar un módulo para adicionar, actualizar y eliminar los registros de 

cuotas de cada producto, el cual agilice las tareas administrativas. 

- Generar reportes a diferentes niveles donde se visualicen los productos 

registrados. 

- Realizar un catálogo de productos para que los clientes puedan visualizar los 

productos que ofrece la Importadora. 

1.5  JUSTIFICACIÓN 

1.5.1 Justificación Técnica 

Se justifica técnicamente, pues la Importadora Credimundo S.R.L. cuenta con las 

herramientas informáticas en hardware y software suficiente para implementar y 

mantener la Aplicación Web para la Administración y Catálogo de Productos, utiliza 

el lenguaje de programación PHP, el gestor de base de datos MariaDB, además de 

se hará uso de Apache como servidor web HTTP, estas herramientas serán 

implementadas sobre un servidor Linux. 

1.5.2 Justificación Económica 

Este proyecto es viable económicamente ya que se utilizará herramientas de 

software libre y solo se correrá con los gastos de dominio y hosting, además 

beneficiará a la Importadora Credimundo S.R.L. con la administración y el catálogo 

de productos. 

1.5.3 Justificación Social 

Beneficia al personal de la empresa que interactuará con la aplicación web, 

constituyendo una ayuda para la adecuada toma de decisiones, facilitar el uso de la 

información de una manera más rápida y eficiente, donde la aplicación web facilitara 

los procesos que se realizan diariamente; así con los clientes que cuenta la 

empresa. 
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1.6 METODOLOGÍA 

1.6.1 Metodología de Desarrollo 

UWE es un método de ingeniería del software para el desarrollo de aplicaciones 

web basado en UML prestando especial atención en la sistematización y 

personalización. Los modelos más usados de esta metodología son el modelo 

lógico-conceptual, navegacional, presentación, visualización de escenarios web, 

interacción temporal y diagrama de estado, secuencia, colaboración, actividad, 

entre otros. (Lecoña, 2016) 

Las fases que contempla la metodología son: 

1. Análisis de Requerimientos. 

2.  Diseño del Sistema. 

3. Codificación del Software 

4. Pruebas 

5. La Instalación o Fase de Implementación 

6. El Mantenimiento 

1.6.2 Modelo de Ciclo de Vida 

Como ciclo de vida del proyecto se usará el desarrollo iterativo incremental ya que 

recomienda la construcción de secciones reducidas de software que irán ganando 

en tamaño para facilitar así la detección de problemas de manera oportuna antes 

de ser demasiado tarde. (Gutierrez, 2014). 

1.6.3 Método de Ingeniería 

Como método de ingeniería se hará uso de WebML (Web Modeling Languaje) ya 

que esta soporta una colección de conceptos poderosos que posibilitan un diseño 

de alto nivel y provee especificaciones gráficas para producir una descripción (a 

nivel abstracto) de la aplicación web. 

El diseño de aplicaciones en WebML consiste en especificar sus características en 

términos de varios tipos de abstracciones ortogonales, cada una capturada 
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mediante un modelo distinto los cuales son: El modelo estructural, el modelo de 

hipertexto y el modelo de presentación. (Barraza, 2015). 

1.6.4 Métricas de Calidad 

1.6.4.1 Control de Calidad ISO ISO/IEC 9126 

El modelo de calidad representa la piedra angular en torno a la cual se establece el 

sistema para la evaluación de la calidad del producto. En este modelo se determinan 

las características de calidad que se van a tener en cuenta a la hora de evaluar las 

propiedades de un producto software determinado. 

El objetivo principal de esta técnica es alcanzar la calidad necesaria para satisfacer 

las necesidades del cliente. La calidad según la ISO 9126 se evalúa según: 

 Usabilidad 

 Funcionalidad 

 Confiabilidad 

 Mantenibilidad 

 Portabilidad 

1.6.4.2 Método de Estimación de Costos 

Modelo de estimación que se encuentra en la jerarquía de modelos de estimación 

de software con el nombre COCOMO II, por Contructive Cost Model (Modelo 

Constructivo de Costes). El modelo COCOMO original se ha convertido en uno de 

los modelos de estimación de costes del software más utilizados y estudiados en la 

industria. (Airlines, 2016). 

1.7  HERRAMIENTAS 

1.7.1 Herramientas de Software 

Para la realización del proyecto se vio conveniente usar herramientas gratuitas las 

cuales se adapten a los requerimientos de la empresa. Entre las herramientas están:  
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 APACHE es un servidor web HTTP de código abierto para plataformas Unix-

like (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el 

protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio virtual. (GDR Soluciones, 2017). 

 

 MariaDB es un sistema de base de datos que proviene de MySQL, pero con 

licencia GPL, desarrollado por Michael Widenius, fundador de MySQL y la 

comunidad de desarrolladores de software libre. (Auladell, 2016). 

 

 PHP (acrónimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje 

de código abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo 

web y que puede ser incrustado en HTML. (The PHP Group, 2018). 

 

 LAMP hace referencia a un grupo de diferentes programas de código abierto 

que típicamente son instalados en conjunto, con el objetivo de habilitar a un 

servidor como prestador de los servicios de páginas web dinámicas, así como 

los de aplicaciones web. De hecho, este término es el acrónimo que 

representa al sistema operativo Linux, con el servidor de aplicaciones 

Apache, donde los datos del sitio son almacenados en una base de datos 

MariaDB, y el contenido dinámico es procesado mediante PHP. (Drake, 

2018). 

 

 Composer es un gestor de dependencias en proyectos, para programación 

en PHP. Eso quiere decir que nos permite gestionar (declarar, descargar y 

mantener actualizados) los paquetes de software en los que se basa nuestro 

proyecto PHP. (Alvarez, 2014). 

 

 Laravel es un framework de código abierto para desarrollar aplicaciones y 

servicios web con PHP 5 y PHP 7. Intenta aprovechar lo mejor de otros 

frameworks y aprovechar las características de las últimas versiones de PHP. 

(Andrés, 2014). 

 

 Bootstrap es un framework originalmente creado por Twitter, que permite 

crear interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de 
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adaptar la interfaz del sitio web al tamaño del dispositivo en que se visualice. 

Es decir, el sitio web se adapta automáticamente al tamaño de una PC, una 

Tablet u otro dispositivo. Esta técnica de diseño y desarrollo se conoce como 

“responsive design” o diseño adaptativo. (Acedo, 2015). 

 

 Visual Studio Code es un editor de código fuente ligero pero potente que se 

ejecuta en su escritorio y está disponible para Windows, macOS y Linux. 

Viene con soporte incorporado para JavaScript, TypeScript y Node.js y tiene 

un rico ecosistema de extensiones para otros lenguajes como C++, C#, Java, 

Python, PHP, GO y otros. (Microsoft, 2018). 

 

1.7.2 Herramientas de Hardware 

Para el desarrollo de la aplicación web se hará uso de una computadora con las 

siguientes características:  

 Procesador i5 de octava generación. 

 4 Gigas de RAM DDR4. 

 GPU (tarjeta gráfica) Nvidia gtx 730, 2 Gigas DDR3. 

 Tarjeta madre Asus Z170 

1.8  APORTES 

El sistema mantendrá un concepto importante para la realización de los procesos 

de la empresa, a través de la actualización continua de la información de los 

productos logrando así la reducción de costos y maximizando los beneficios. 

1.8.1 Aportes Teóricos  

La empresa Importadora Credimundo S.R.L. se beneficiará con la Aplicación Web 

de Administración y Catálogo de Productos, pues beneficiará a los empleados y 

clientes de la empresa que interactúan con la aplicación web, de esta manera todos 

tendrán la información confiable, actualizada y oportuna. 
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Facilitará el trabajo del personal de la empresa brindando información y podrá 

generar reportes en tiempo real, ayudando a facilitar la búsqueda de información. 

1.8.2 Aportes Prácticos  

Se brindará un gran aporte con los conocimientos adquiridos en la carrera de 

Ingeniería de Sistemas plasmado en la implementación de una Aplicación Web que 

brinde información del catálogo de productos, que llega a ser beneficioso para la 

empresa. 

Utilizar un modelo de desarrollo MVC para separar la lógica y el diseño, haciendo 

un proyecto más escalable. 

1.9  LIMITES Y ALCANCES 

1.9.1 Limites 

Se realizará específicamente para la administración y el catálogo de productos de 

la empresa Importadora Credimundo S.R.L., los módulos especificados en el 

proyecto son los requeridos de manera inmediata. La actualización, mejora y 

optimización de otros módulos, debe ser realizada a petición de la institución. 

El proyecto no contempla lo relacionado con contabilidad, contratos, activos fijos, 

planillas de sueldo y toda lo que esté relacionado con los aspectos administrativos. 

1.9.2 Alcances 

La intención del proyecto es la puesta en marcha de una Aplicación Web para la 

Administración y Catálogo de Productos, diseñado para la empresa Importadora 

Credimundo S.R.L., dicha aplicación web será para realizar el Control de 

Información de los productos existentes en el catálogo de la empresa. 

La Aplicación Web contara con los siguientes módulos: 

 Módulo de registro y actualización 

o Registra información de productos, clientes y personal administrativo. 
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 Módulo de ventas y créditos simples y complejas 

o Registra las ventas al contado y crédito de productos. 

 Módulo de preguntas frecuentes 

o Registra preguntas y respuestas de las preguntas más comunes de 

los clientes. 

 Módulo de informes y reportes 

o Genera reportes solicitados. 

 Módulo de catálogo de productos 

o Publica el catálogo de productos en línea. 

o Muestra u oculta productos del catálogo. 
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2 MARCO TEÓRICO 

2.1 INTRODUCCIÓN 

El objetivo de un proceso de desarrollo es aumentar la calidad del software, a través 

del control sobre cada una de las fases que se pasan, da lo mismo si el proyecto es 

informal o formal, es decir un proyecto casero o para un cliente en específico, lo 

importante es producir lo esperado con el tiempo y costo esperados. Es trabajo del 

proceso de desarrollo hacer esas medidas para aumentar la calidad en cada 

producto desarrollado. 

La ingeniería de software es una disciplina que integra el proceso, los métodos y las 

herramientas para el desarrollo del software de la computadora. (Pressman, 2010). 

2.2 TEORÍA DE ADMINISTRACIÓN 

2.2.1 Definición de administración 

La administración puede ser entendida como la disciplina que se encarga de realizar 

una gestión de los recursos (ya sean materiales o humanos) en base a criterios 

científicos y orientada a satisfacer un objetivo concreto. (Gardey, 2012). 

2.2.2 Definición de productos 

El producto es todo aquello, bien o servicio, que sea susceptible de ser vendido. El 

producto depende de los siguientes factores: la línea (por ejemplo, calzado para 

varones), la marca (el nombre comercial) y por supuesto, la calidad. (Romero, 

2015). 

Un producto es un conjunto de atributos tangibles e intangibles que abarcan 

empaque, color, precio, calidad y marca, además del servicio y la reputación del 

vendedor; el producto puede ser un bien, un servicio, un lugar, una persona o una 

idea. (Stanton , Etzel , & Walker , 2007). 
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2.2.3 Definición de administración de productos 

La administración de productos es la administración de los recursos que productivos 

de una organización, es decir; esta área está encargada de la planificación, 

organización, dirección, control y mejora de la producción u obtención y la 

distribución de los productos que la empresa ofrece. 

Funciones básicas de la administración de productos: 

a) Administración de cadena de suministros 

Es la determinación de las relaciones con los proveedores y su integración 

de los productos en el proceso de ventas. 

b) Contacto con los clientes 

Son todos los esfuerzos que realizan las empresas para mantener un vínculo 

con los clientes que deriven en la generación de pedido, son así mismo 

susceptibles de administrarse de forma que se influencie la demanda. 

c) Localización 

Es la toma de decisiones sobre la localización de los productos a la venta y 

a la vista de los clientes, teniendo en cuenta que el producto es la 

responsabilidad de la empresa. 

2.3 TEORÍA DE CATÁLOGOS 

2.3.1 Definición de catálogo 

El vocablo griego katálogos, que se puede traducir como “lista”, llegó al latín como 

catalŏgus. De allí procede el término catálogo: un registro que presenta, de manera 

ordenada, descripciones y datos generales de individuos, objetos, documentos u 

otras cosas que mantienen algún tipo de vínculo entre sí. (Pérez Porto & Merino, 

2016) 

Un catálogo es una publicación, en papel o digital, en la que aparecen los distintos 

productos de la empresa. Se realiza con el objetivo de promocionarlos y mejorar el 

alcance de la comunicación. Puede usarse como herramienta de publicidad. 

Además, un catálogo suele incluir también una descripción de la empresa, la 
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información de contacto (dirección, email, teléfono y página web), los perfiles en 

redes sociales y un listado de los productos. (Gonzáles A. , 2017). 

2.3.2 Catálogo en línea 

Los catálogos en línea son sistemas computarizados de acceso público que 

permiten la búsqueda, la consulta y la visualización de los productos o servicios de 

una organización. Están diseñados para interactuar con los usuarios y son parte 

esencial de los sistemas de automatización en una empresa.  

Una de las herramientas que las empresas en Internet utilizan es un catálogo online. 

Básicamente un catálogo online cumple la misma funcionalidad que uno impreso, 

mostrando a los clientes lo productos que la empresa dispone a través de fotografías 

e información, y dependiendo de la conveniencia permitir la visualización de los 

precios. (Contreras, 2017). 

Las ventajas de un catálogo en línea son: 

a) Interactividad 

Un catálogo en línea permitirá a los clientes de su negocio explorar e informarse 

sobre las características específicas de los productos, al mismo tiempo que podrá 

explorar los productos por marcas, categorías, etc. 

b) Presentación 

Las herramientas electrónicas permiten brindar una experiencia al usuario que, si 

se utiliza correctamente, lograrán impactar y mejorar la imagen de la empresa frente 

a sus clientes. 

c) Elementos multimedia 

A través de internet se pueden utilizar una gran cantidad de elementos multimedia 

que en los catálogos gráficos no es posible. Por ejemplo, vídeos, también se puede 

permitir que los clientes comenten, puntúen y de este modo el catálogo se puede 

volver cada vez más completo utilizando el feedback de los clientes. 
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d) Actualización 

Este punto es uno de los más importantes, un catálogo online no necesita 

imprimirse. Por lo que usted podrá modificar sus precios cuando lo desee. De la 

misma forma que agregar nuevas características a los productos, fotografías, 

vídeos. Esto permite a las empresas quizás crear un catálogo modesto y luego con 

el tiempo ir mejorándolo en base a los beneficios que la empresa obtiene de este. 

e) Costos 

Un catálogo en línea será mucho más económico a lo largo del tiempo. Debido a 

que los costos de actualización son muy bajos comparados con imprimir una y otra 

vez los catálogos impresos. 

2.4 APLICACIONES WEB 

2.4.1 Definición de aplicación web 

Las aplicaciones web son un tipo de software que se codifica en un lenguaje 

soportado por los navegadores web y cuya ejecución es llevada a cabo por el 

navegador en Internet o de una intranet (de ahí que reciban el nombre de App web). 

Se denomina Web App o aplicación web a la versión de una página web que se 

optimiza para poder ser utilizada desde los teléfonos móviles. Su principal 

característica es que se adapta a cualquier dispositivo y se pueden abrir 

prácticamente desde todos los navegadores, independientemente de su sistema 

operativo. (Cuesta, 2018). 

Esto es posible gracias a que su optimización se hace a través de HTML, JavaScript 

y CSS. 

2.4.2 Ventajas de las Aplicaciones Web 

Las ventajas más importantes que tiene el desarrollo de una App web son las 

siguientes: 

 

 

https://wiboomedia.com/cuanto-cuesta-desarrollar-una-app/
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a) Ahorro de tiempo 

Son Apps sencillas de gestionar, por lo que permiten realizar tareas de forma fácil 

sin necesidad de descargar ni instalar ningún programa o plugin adicional. 

b) Completa compatibilidad 

Son totalmente compatibles con navegadores para poder utilizarlas. Sólo se suele 

requerir que el navegador web esté debidamente actualizado para poder usar este 

tipo de Apps. 

c) Actualización continua e inmediata 

Debido a que es el propio desarrollador App el que gestiona y controla el software, 

la versión que descarguen, instalen y utilicen los usuarios, siempre será la última 

que haya lanzado dicho desarrollador. Para ello es imprescindible estar al tanto de 

lo que ocurre con la App. 

d) Recuperación de datos 

Una de las mayores ventajas de una App Web es que, en la mayoría de ocasiones 

el usuario puede recuperar su información desde cualquier dispositivo y lugar con 

su nombre de usuario y contraseña. 

e) Ahorro de recursos en equipos y dispositivos 

Las Apps Web, generalmente tiene un bajo consumo de recursos dado que toda (o 

gran parte) de la aplicación se encuentra en un servidor web y no en nuestro 

ordenador. 

f) Compatibilidad con múltiples plataformas 

Se pueden usar desde cualquier dispositivo móvil u equipo informático, ya que son 

válidas para cualquier sistema operativo ya que sólo es necesario que cuente con 

un navegador web. 
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g) Portabilidad 

Como hemos indicado, las App Web son compatibles con todas las plataformas 

(independiente del ordenador, equipo informático o dispositivo móvil donde se 

utilice) ya que con tener acceso a internet se puede acceder a las mismas (como si 

de una página web se tratase). 

2.5 INGENIERÍA WEB 

La ingeniería web (IWeb) es el proceso bajo el cual se crean sistemas y aplicaciones 

basados en Web (WebApps) de alta calidad. La ingeniería Web no es un clon 

perfecto de la ingeniería del software, pero toma prestado muchos de los conceptos 

y principios fundamentales de ella. El proceso de la IWeb acentúa actividades 

técnicas y administrativas similares, extendiendo diferencias sutiles en la forma 

como se dirigen dichas actividades, pero el método esencial señala que el enfoque 

debe ser disciplinado para el desarrollo de un sistema basado en computadora. 

(Pressman, 2010). 

La ingeniería Web aplica principios científicos, de ingeniería y de administración, y 

enfoques disciplinados y sistemáticos para el desarrollo, despliegue y 

mantenimiento exitosos de sistemas y aplicaciones basadas en Web de alta calidad. 

En este capítulo presenta una breve exposición de los conceptos y métodos 

relacionados con el proyecto basado en la metodología UWE con la herramienta 

UML, para procesos de desarrollo de sistemas orientados a objetos (análisis y 

diseño orientado a objetos) que se funden en un enfoque iterativo e incremental de 

los casos de uso. 

2.6 METODOLOGÍA DE DESARROLLO WEB UWE 

UWE (UML – Based Web Engineering) Es una metodología basada en el proceso 

unificado UML. Es una herramienta que permite identificar de mejor manera una 

aplicación Web, cubre todo el ciclo de vida de las aplicaciones Web. 
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Su proceso de desarrollo se basa en cuatro fases principales: la fase de captura de 

requisitos, la fase de análisis y diseño de contenidos, la fase de modelo 

navegacional y la fase de implementación. 

Es una herramienta para modelar aplicaciones web, utilizadas en la ingeniería web, 

presentando especial atención en sistematización y personalización (sistemas 

adaptativos). 

UWE está especializada en la especificación de aplicaciones adaptativas, y por 

tanto hace especial hincapié en características de personalización, como es la 

definición de un modelo de usuario o una etapa de definición de características 

adaptativas de la navegación en función de las preferencias, conocimiento o tareas 

de usuario (Galiano, 2012). 

2.6.1 Características de la metodología UWE 

Sus características principales en las que se basa esta metodología son las 

siguientes: 

 Notación estándar: el uso de la metodología UML para todos los modelos. 

 Métodos definidos: pasos definidos para la construcción de cada modelo. 

 Especificación de restricciones: recomendables de manera escrita, para 

que la exactitud en cada modelo aumente. 

2.6.2 Diferencias entre un modelo y un diagrama UML 

En UML, un modelo es un conjunto de diagramas; un modelo es una colección de 

diferentes tipos de diagramas determinados. Mientras que un diagrama en un dibujo 

compuesto por iconos con una semántica bien definida. 

2.6.3 Actividades de la metodología UWE 

Las actividades base del modelado de UWE son: el análisis de requerimientos, el 

modelo conceptual, el modelo navegacional y el modelo de presentación. A estos 

modelos se los pueden sumar otros modelos como lo son: el modelo de interacción 

y la visualización de escenarios Web. 
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2.6.4 Fases de la metodología UWE 

UWE cubre todo el ciclo de vida de este tipo de aplicaciones centrando además su 

atención en aplicaciones personalizadas o adaptativas, las fases a utilizar son: 

a) Captura, análisis y especificación de requisitos. 

b) Diseño del sistema. 

c) Codificación del software. 

d) Pruebas. 

e) La Instalación o Fase de Implementación. 

f) El Mantenimiento. 

2.6.4.1 Captura, análisis y especificación de requisitos 

En simple palabras y básicamente, durante esta fase, se adquieren, reúnen y 

especifican las características funcionales y no funcionales que deberá cumplir la 

aplicación web. 

Trata de diferente forma las necesidades de información, las necesidades de 

navegación, las necesidades de adaptación y las de interfaz de usuario, así como 

algunos requisitos adicionales. Centra el trabajo en el estudio de los casos de uso, 

la generación de los glosarios y el prototipado de la interfaz de usuario. 

2.6.4.2 Diseño del sistema 

Se basa en la especificación de requisitos producido por el análisis de los 

requerimientos (fase de análisis), el diseño define cómo estos requisitos se 

cumplirán, la estructura que debe darse a la aplicación web. 

2.6.4.3 Codificación del software 

Durante esta etapa se realizan las tareas que comúnmente se conocen como 

programación; que consiste, esencialmente, en llevar a código fuente, en el lenguaje 

de programación elegido, todo lo diseñado en la fase anterior. 



 

20 
 

2.6.4.4 Pruebas 

Las pruebas se utilizan para asegurar el correcto funcionamiento de secciones de 

código. 

2.6.4.5 La Instalación o Fase de Implementación 

Es el proceso por el cual los programas desarrollados son transferidos 

apropiadamente al computador destino, inicializados, y, eventualmente, 

configurados; todo ello con el propósito de ser ya utilizados por el usuario final. 

Esto incluye la implementación de la arquitectura, de la estructura del hiperespacio, 

del modelo de usuario, de la interfaz de usuario, de los mecanismos adaptativos y 

las tareas referentes a la integración de todas estas implementaciones. 

2.6.4.6 El Mantenimiento 

Es el proceso de control, mejora y optimización del software ya desarrollado e 

instalado, que también incluye depuración de errores y defectos que puedan 

haberse filtrado de la fase de pruebas de control. 

2.7 LENGUAJE DE MODELADO WEB (WebML) 

WebML es un lenguaje modelado de alto nivel para la especificación de aplicaciones 

web. En esta aproximación, se propone la especificación de la aplicación Web en 

base a cuatro perspectivas: modelo estructural, modelo del hipertexto, modelo de 

presentación y modelo de personalización. Define también un proceso iterativo, con 

las siguientes etapas: recolección de requisitos, diseño de datos, diseño de 

hipertexto, diseño de presentación, diseño de usuarios y grupos y diseño de 

personalización. (Ceri, 2000). 

WebML es un lenguaje de modelado gráfico utilizado para apoyar las actividades 

del diseño de sitios Web. Provee gráficos, formalismos, especificaciones y diseño 

de procesos apoyados por herramientas gráficas. Define varios tipos de diagramas: 

de estructura, composición y navegación. (Carmona, 2008). 
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2.7.1 Diseño en WebML 

El diseño de aplicaciones en WebML consiste en especificar sus características en 

términos de varios tipos de abstracciones ortogonales, los cuáles son: 

 El modelo estructural 

 El modelo de hipertexto 

 El modelo de presentación 

Una observación importante es el hecho de que WebML no es el mejor enfoque 

para sitios Web estáticos. (Ceri, 2000). 

Figura  2.1 WebML: Conceptos básicos 

 

Fuente: (Barraza, 2015) 

2.7.1.1 Modelo Estructural 

El modelado de datos representa las diferentes tablas de datos y sus relaciones que 

son necesarias para una aplicación Web concreta. 

En el diagrama de estructura se definen las entidades o contenedores de datos y 

sus relaciones, este diagrama expresa el contenido de un sitio Web en términos de 

entidades y relaciones relevantes. El elemento fundamental del modelo de 

estructura son las entidades (contenedores de datos) y las relaciones (conectores 
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de entidades), las entidades deben tener atributos con un tipo asociado y las 

relaciones deben tener una cardinalidad y un rol asociado. 

El modelo estructural describe la organización conceptual de datos; este modelo es 

compatible con: 

 El modelo Entidad-Relación. 

 Los diagramas de clases en UML. 

La figura 2.2 muestra un ejemplo de modelo de datos, que representa información 

sobre álbumes musicales, que están compuestos por artistas, sobre quienes se 

proporcionan algunas reseñas. Cada álbum puede contener varias pistas. 

Figura 2.2 WebML: Modelado de Datos 

 

Fuente: (WebML.org, s.a.) 

2.7.1.2 Modelo de Hipertexto 

El modelo de hipertexto especifica el modelo de composición y el de navegación del 

sitio. Cada hipertexto describe una vista del sitio. 

 Modelo de composición: Describe las páginas que componen el hipertexto, 

y que constituyen unidades de contenido de una página. La página del sitio 

Web son los contenedores de información realmente entregados al lector. 
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 Modelado de navegación: Del sitio se especifica vínculos pasantes. Los 

enlaces pueden ser definidos entre las unidades dentro de una misma 

página, entre las unidades colocadas en diferentes páginas y entre las 

páginas. 

Figura 2.3 WebML: Modelo de Hipertexto 

 
Fuente: (WebML.org, s.a.) 

La figura 2.3 es un ejemplo de modelo de hipertexto basado en WebML donde se 

muestran algunos componentes y la interacción de la forma de navegación. 

A pesar que WebML se creó inicialmente para el diseño de aplicaciones Web 

intensivas en datos, esta es, sin duda, una de las metodologías que más esfuerzos 

de adaptación ha realizado en la necesidad de dar soporte al desarrollo de 

aplicaciones orientadas a servicios. WebML ha sido extendido para dar soporte al 

desarrollo de aplicaciones que integran, tantos servicios Web, definiendo nuevas 

primitivas para la representación de estos en el modelo de hipertexto, como también 

procesos de negocios, añadiendo para ello una nueva etapa de análisis de los 

procesos y extendiendo el modelo estructural y de hipertexto para la captura de 

procesos. (Brambilla & Butti, 2006). 
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2.7.1.3 Modelo de presentación 

Define como lucirá la vista del sitio. WebML incluye un modelo simple de 

presentación que permite colocar contenidos dinámicos en la página además de 

aplicar estilos distintos para cada uno. 

La presentación es la tarea ortogonal de definir el aspecto de las páginas en una 

vista del sitio. WebML no incluye un modelo específico para expresar la 

presentación a nivel conceptual, pero aprovecha los enfoques estándar, más 

familiares para los expertos en gráficos y comunicación. (WebML.org, s.a.). 

2.7.2 El desarrollo en WebML 

El ciclo de desarrollo de una aplicación Web se basa en un núcleo sólido de 

conceptos y notaciones. El proceso de desarrollo en WebML consiste de diferentes 

fases incrementales, que abarcan desde la recolección de requerimientos hasta la 

implementación, y que son ejecutadas en forma iterativa. (Barraza, 2015). 

2.8 CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE 

El término ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la 

fase inicial hasta la fase final. El propósito de este programa es definir las distintas 

fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de la aplicación, es 

decir, para garantizar que el software cumpla con los requisitos para la aplicación 

y verificación de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los métodos 

utilizados son apropiados. (Gómez, 2017). 

2.8.1 Modelo de desarrollo iterativo e incremental 

El modelo de desarrollo iterativo e incremental se utiliza para la construcción de 

sistemas que evolucionan a lo largo del tiempo, ya que existen problemas en el 

transcurso del desarrollo que llegan a alcanzar grados elevados de complejidad, 

siendo lo más practico dividir el trabajo en partes pequeñas o mini proyectos. Donde 

cada mini proyecto llega a ser una iteración que resulta en un incremental, al 

crecimiento del producto. 
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El proceso iterativo e incremental consta de una secuencia de iteraciones, cada 

iteración aborda una parte funcionalidad total, pasando por todos los flujos de 

trabajo relevantes y refinando la arquitectura. Cada iteración se analiza cuando 

termina. Se puede determinar si han aparecido nuevos requisitos o han cambiado 

los existentes, afectando a las iteraciones siguientes. Durante la planificación de los 

detalles de la siguiente iteración, el equipo también examina como afectaran los 

riesgos que aún quedan al trabajo en curso. Toda la retroalimentación de la iteración 

pasada permite reajustar los objetos para siguientes iteraciones. Se continúa con 

esta dinámica hasta que se haya finalizado por completo con la versión actual del 

producto. 

2.8.1.1 Modelo iterativo 

El ciclo de vida iterativo se basa en la evolución de prototipos ejecutables que se 

muestran a los usuarios clientes. 

Figura 2.4 Representación gráfica del Modelo Iterativo 

 

Fuente: (Pressman, 2010) 

Para que sea efectivo, las iteraciones deberían estar controladas; esto es que se 

deberían seleccionar y ejecutar de una forma planificada por el mismo hecho de que 

son mini proyectos. 

En cada iteración, los desarrolladores identifican y especifican los casos de uso 

relevante, crean un diseño utilizando la arquitectura seleccionada. Si una iteración 

cumple con sus objetivos, el desarrollo continúa con la siguiente iteración; pero en 
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cambio sí una iteración no cumple sus objetivos, el desarrollador debe revisar sus 

decisiones previas y probar un nuevo enfoque. 

2.8.1.2 Modelo Incremental 

Combina elementos del modelo lineal secuencial y de construcción de prototipos 

ver Figura 2.5, puesto que permite la entrega del avance del producto operacional 

al cliente, en cada presentación. Este modelo al igual que otros modelos evolutivos 

permiten al desarrollador construir versiones más completas del software, y la 

construcción de prototipos presenta un enfoque iterativo por naturaleza. (Pressman, 

2010). 

Aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras progresa en el calendario, 

cada secuencia lineal produce un incremento del software.  

Figura 2.5 Ciclos de desarrollo iterativo 

 

Fuente: (Pressman, 2010) 

En los ciclos iterativos se produce una retroalimentación que permite ajustar 

nuestros objetivos para el siguiente ciclo, de esta manera se lleva a cabo el tiempo 

programando hasta tener el producto desarrollado listo para la implementación. 

Entre las características que presenta este modelo esta: 

 Cada iteración es una etapa dentro de un proyecto. 

 Descomposición de un proyecto grande en mini proyectos. 

 Las iteraciones deben estar controladas. 

 Cada iteración trata un conjunto de casos de uso. 

 Cada mini proyecto es una iteración. 
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2.9 ANALISIS Y DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS 

Para crear una aplicación de software hay que describir el problema y las 

necesidades o requerimientos: en que consiste el conflicto y que debe hacerse. El 

Análisis se centra en una investigación del problema, no en la manera de definir una 

solución. El Diseño pone de relieve una solución lógica: como el sistema cumple 

con los requerimientos, contando con descripciones detalladas y de alto nivel de la 

solución lógica y saber cómo satisface los requerimientos y las restricciones. 

La esencia del análisis y el diseño orientado a objetos consiste en situar el dominio 

de un problema y su solución lógica dentro de la perspectiva de los objetos (cosas, 

conceptos o entidades), como se advierte en la figura 2.6. 

Figura 2.6 Significado de las actividades de desarrollo 

 

Fuente: (Larman, 2003) 

2.9.1 Análisis Orientado a Objetos 

Durante el análisis orientado a objetos se procura ante todo identificar y describir 

los objetos – o conceptos – dentro del dominio del problema. El propósito del análisis 

orientado a objetos es definir todas las clases que son relevantes al problema que 

se va a resolver, las operaciones y atributos asociados, las relaciones y 

comportamiento asociadas con ellas. Para cumplirlo se deben ejecutar las 

siguientes tareas: 

Los requisitos básicos del usuario, el cual debe comunicarse entre el cliente y el 

ingeniero del software. 

 Identificar clases, donde se deben definir atributos y métodos. 

 Se debe especificar una jerarquía de clases. 
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 Representar las relaciones objeto a objeto. 

 Modelar el comportamiento del objeto. 

 Repetir iterativamente estas tareas hasta completar el modelo. 

Este análisis, como los métodos de análisis convencional forma un análisis 

multiparte para satisfacer este objetivo. (Pressman, 2010). 

2.9.2 Diseño Orientado a Objetos 

 La naturaleza del diseño orientado a objetos, reside en su capacidad de construir, 

procura definir los objetos lógicos del software que finalmente serán implementado, 

los objetos tienen atributos y métodos. 

El diseño es el primer paso en la fase de desarrollo de cualquier producto o sistema 

de ingeniería. El diseño orientado a objetos en un modelo de diseño que sirve como 

un anteproyecto para la construcción del software. 

Durante el diseño orientado a objetos, se procura definir los objetos lógicos del 

software que finalmente serán implementados en el lenguaje de programación 

orientado a objetos. Los objetos tienen atributos y métodos. 

2.9.3 Construcción 

Finalmente, durante la construcción o programación orientada a objetos, se 

implementan los componentes del diseño, como una clase Libro en C++, java, 

Python, PHP, Go, Rust o C#. 

2.10 HERRAMIENTAS 

Las herramientas que se usaran en el desarrollo de la Aplicación Web son las 

siguientes: 

2.10.1 Base de datos 

 MariaDB: MariaDB es un reemplazo mejorado y directo para el servidor de 

bases de datos MySQL y está disponible bajo la licencia GPL v2. Es 

desarrollado por la comunidad MariaDB con MariaDB Fundación como su 

principal desarrollador. 
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El proyecto mantiene su propio conjunto de seguridad. Parches en la parte 

superior de MySQL. De hecho, muchos de los problemas de seguridad 

encontrados en MySQL y MariaDB han sido encontrados e informados por el 

equipo de MariaDB. 

MariaDB se mantiene al día con la última versión de MySQL y en la mayoría 

de los aspectos MariaDB trabajará exactamente igual que MySQL. Todos los 

comandos, interfaces, bibliotecas y API que existen en MySQL también 

existen en MariaDB. 

No es necesario convertir bases de datos para cambiar a MariaDB. MariaDB 

es una verdadero reemplazo de MySQL, además, MariaDB tiene muchas 

características nuevas y agradables que puede aprovechar. (MariaDB 

Fundation, 2009). 

Para la base de datos del presente proyecto hacemos uso de la versión 

10.3.17 de MariaDB. 

2.10.2 Por parte del Backend 

 PHP: Page Hypertext Pre-processor, más conocido por el acrónimo PHP, es 

un lenguaje de programación muy extendido especialmente en el entorno del 

desarrollo web. La primera versión de PHP fue creada por Rasmus Lerdorf 

en 1995, y fue uno de los primeros lenguajes de programación del lado del 

servidor, es decir: al ser ejecutado en el servidor web directamente tiene 

acceso a bases de datos, conexiones en red y otras tareas antes de que se 

envíe la página final a la cual el cliente tendrá acceso. Además, PHP tenía la 

peculiaridad de poder incorporar directamente un documento HTML sin la 

necesidad de tener que llamar a un archivo externo que procese los datos. 

(Arias, 2017).  

Para el desarrollo del presente proyecto se hace uso de PHP 7.2.24. 

 Apache: El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código 

abierto, para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, 

Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio 

virtual según la normativa RFC 2616. Cuando comenzó su desarrollo en 1995 
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se basó inicialmente en código del popular NCSA HTTPd 1.3, pero más tarde 

fue reescrito por completo. Su nombre se debe a que alguien quería que 

tuviese la connotación de algo que es firme y enérgico, pero no agresivo, y 

la tribu Apache fue la última en rendirse al que pronto se convertiría en 

gobierno de Estados Unidos, y en esos momentos la preocupación de su 

grupo era que llegasen las empresas y "civilizasen" el paisaje que habían 

creado los primeros ingenieros de internet. Además, Apache consistía 

solamente en un conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. En 

inglés, a patchy server (un servidor "parcheado") suena igual que Apache 

Server.  

Apache es un servidor web de código libre robusto cuya implementación se 

realiza de forma colaborativa, con prestaciones y funcionalidades 

equivalentes a las de los servidores comerciales. El proyecto está dirigido y 

controlado por un grupo de voluntarios de todo el mundo que, usando Internet 

y la web para comunicarse, planifican y desarrollan el servidor y la 

documentación relacionada, estos voluntarios se conocen como el Apache 

Group. Además del Apache Group, cientos de personas han contribuido al 

proyecto con código, ideas y documentación. (Carles, 2004). 

El presente proyecto está desarrollado sobre la versión de Apache 2.4.29. 

2.10.3 Por parte del Frontend 

 HTML5: HTML5 no es una nueva versión del antiguo lenguaje de etiquetas, 

ni siquiera una mejora de esta ya antigua tecnología, sino un nuevo concepto 

para la construcción de sitios web y aplicaciones en una era que combina 

dispositivos móviles, computación en la nube y trabajos en red. El limitado 

objetivo de HTML motivó a varias compañías a desarrollar nuevos lenguajes 

y programas para agregar características a la web nunca antes 

implementada. Estos desarrollos iniciales crecieron hasta convertirse en 

populares y poderosos accesorios. Simples juegos y bromas animadas 

pronto se transformaron en sofisticadas aplicaciones ofreciendo nuevas 

experiencias que cambiaron el concepto de la web para siempre. 



 

31 
 

JavaScript era claramente el lenguaje que permitía a los desarrolladores 

innovar y hacer cosas que nadie había podido hacer antes en la web. En los 

últimos años, programadores y diseñadores web alrededor del mundo 

surgieron con los más increíbles trucos para superar las limitaciones de esta 

tecnología y sus iniciales deficiencias en portabilidad. Gracias a estas nuevas 

implementaciones, Javascript, HTML y CSS se convirtieron pronto en la más 

perfecta combinación para la necesaria evolución de la web, HTML5 que 

propone estándares para cada aspecto de la web y también un propósito 

claro para cada una de las tecnologías involucradas. El futuro de la web es 

prometedor y la evolución y combinación de estas tres tecnologías (HTML, 

CSS y Javascript) en una poderosa especificación está volviendo a Internet 

la plataforma líder de desarrollo. (Gauchat, 2012). 

De acuerdo a lo citado anteriormente se puede concluir que HTML 5, no es 

la continuación de HTML, es un lenguaje independiente capaz de combinar 

dispositivos móviles e incluso trabajar en la red, surgió principalmente porque 

la versión de HTML era muy limitada surgiendo así la idea de varias 

compañías de crear programas que permitan mejorar características de la 

web siendo las primeras propuestas juegos animados y más tarde las 

mejores propuestas fueron Java y Flash pero decayeron por no estar 

integrados, luego JavaScript permitía a los desarrolladores innovar y hacer 

cosas que nadie había podido hacer antes en la web, y así conjuntamente 

con CSS y HTML se convirtieron en la perfecta combinación y por ende 

HTML5 es, de hecho, una mejora de esta combinación. 

 CSS: El CSS (Hojas de estilo en Cascada) es un lenguaje de estilos 

empleado para definir la presentación, el formato y la apariencia de un 

documento de marcaje, sea html, xml, o cualquier otro. Comúnmente se 

emplea para dar formato visual a documentos html o xhtml que funcionan 

como espacios web, además las hojas de estilos nacen de la necesidad de 

diseñar la información de tal manera que podemos separar el contenido de 

la presentación y, así, por una misma fuente de información, generalmente 

definida mediante un lenguaje de marcaje, ofrecer diferentes presentaciones 
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en función de dispositivos, servicios, contextos o aplicativos. Por lo que un 

mismo documento HTML, mediante diferentes hojas de estilo, puede ser 

presentado por pantalla, por impresora, por lectores de voz o por tabletas 

braille. (Collell, s.a.). 

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o 

presentación de los documentos electrónicos definidos con HTML y XHTML. 

CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentación y es 

imprescindible para crear páginas web complejas, y al crearlas se utiliza en 

primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para marcarlos contenidos, es decir, 

para designar la función de cada elemento dentro de la página: párrafo, 

titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc. Una vez creados los 

contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto de cada 

elemento: color, tamaño y tipo de letra del texto, separación horizontal y 

vertical entre elementos, posición de cada elemento dentro de la página, etc. 

(Eguiluz, 2015). 

En concordancia con lo mencionado por los anteriores autores, CSS es un 

lenguaje que trabaja conjuntamente con HTML para proveer hojas de estilo 

visuales que define apariencias gráficas y por ende mejora la apariencia del 

software que se realiza llamando de manera evidente la atención de quien lo 

utiliza ya que se ven animados, dinámicos como por ejemplo los juegos. 

 JAVASCRIPT: JavaScript es un lenguaje de programación para la creación 

de scripts que se usa con HTML. Javascript permite la interactividad con el 

usuario final y da el dinamismo a las páginas web basadas en HTML. Este 

lenguaje se ejecuta desde el cliente de modo que no es necesario enviar 

datos al servidor para validarlos y después devolverlos al cliente, además 

JavaScript se puede crear botones de alerta, botones de mensajes, 

formularios, menús desplegables, y es un lenguaje interpretado en el cliente 

por el navegador al momento de cargarse la página, es multiplataforma, 

orientado a eventos con manejo de objetos, cuyo código se incluye 

directamente en el mismo documento HTML. (Santander, 2007). 
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Javascript es un lenguaje de programación interpretado (un lenguaje de tipo 

script). Javascript y Java son dos lenguajes de programación distintos con 

filosofías muy diferentes. El único punto en común es la sintaxis, ya que 

cuando Netscape diseñó Javascript, se inspiró en la sintaxis de Java. (Carles, 

2004). 

 JQUERY: JQuery es un framework Javascript, pero quizás muchos de los 

lectores se preguntarán qué es un framework. Pues es un producto que sirve 

como base para la programación avanzada de aplicaciones, que aporta una 

serie de funciones o códigos para realizar tareas habituales. Por decirlo de 

otra manera, framework son unas librerías de código que contienen procesos 

o rutinas ya listos para usar. Los programadores utilizan los frameworks para 

no tener que desarrollar ellos mismos las tareas más básicas, puesto que en 

el propio framework ya hay implementaciones que están probadas, funcionan 

y no se necesitan volver a programar, así mismo JQuery es un producto con 

una aceptación por parte de los programadores muy buena y un grado de 

penetración en el mercado muy amplio, lo que hace suponer que es una de 

las mejores opciones. Además, es un producto serio, estable, bien 

documentado y con un gran equipo de desarrolladores a cargo de la mejora 

y actualización del framework. (Alvarez, 2014). 

Según lo citado anteriormente el autor Álvarez afirma que JQuery es un 

lenguaje estable por lo que ofrece seguridad a los programadores para su 

uso, que sirve como base para la programación avanzada de aplicaciones y 

que aporta una serie de funciones o códigos para realizar tareas muy 

comunes que por la acogida de los programadores es notable que es una 

buena opción que sirve de base para una programación avanzada. 

2.10.4 Frameworks 

 BOOTSTRAP: El framework Bootstrap vio la luz en el año 2011. En un 

principio fue desarrollado por Twitter aunque posteriormente fue liberado bajo 

licencia MIT. Hoy en día continúa su desarrollo en un repositorio de GitHub. 

Se trata de un framework que ofrece la posibilidad de crear un sitio web 
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totalmente responsivo mediante el uso de librerías CSS. En estas librerías, 

nos podemos encontrar un gran número elementos ya desarrollados y listos 

para ser utilizados como pueden ser botones, menús, cuadros e incluso un 

amplio listado de tipografías. (acensTechnologies, 2016) 

Desde que vio la luz, Bootstrap se ha caracterizado por tratarse de una 

excelente herramienta para crear interfaces de usuarios limpias y totalmente 

adaptables a cualquier tipo de dispositivo y pantalla, independientemente de 

su tamaño. 

Bootstrap establece Media Queries para cuatro tamaños de dispositivos 

diferentes, variando dependiendo del tamaño de su pantalla. Estas Media 

Queries permiten desarrollar en dispositivos móviles y tabletas de forma 

mucho más fácil. (Gonzáles & Galarza, 2016). 

Figura 2.7 Bootstrap: Tamaño de diferentes dispositivos 

 

 Fuente: (Gonzáles & Galarza, 2016) 

 LARAVEL: Laravel es un marco de trabajo para aplicaciones web que utiliza 

una sintaxis de PHP expresiva y elegante. Laravel es accesible, potente y 

proporciona herramientas necesarias para aplicaciones grandes, robustas y 

seguras. Se basa en que el desarrollo de un producto de software debe ser 

una experiencia agradable y creativa para ser verdaderamente satisfactoria. 

(Encalada, 2018). 

Laravel intenta facilitar algunas tareas comunes de los proyectos web, tales 

como: 

- Enrutamiento. 

- Inyección de dependencias. 
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- Múltiples backend para almacenamiento de sesiones y caché. 

- Eloquent, motor ORM expresivo e intuitivo. 

- Migraciones de esquemas de base de datos agnósticos. 

- Robusto procesamiento de trabajos en segundo plano. 

- Publicación de eventos en tiempo real.  

Laravel simplifica enormemente la interacción con varios motores de base de 

datos en una variedad de entornos, se permite usar SQL puro, así como 

también el fluido constructor de consultas integrado con la herramienta ORM 

(Object Relation Mapper) Eloquent. Actualmente Laravel soporta cuatro 

motores por defecto, sin embargo, esta es una característica expandible 

según se incluyan dependencias al proyecto o cambie la conectividad del 

backend seleccionado: MySQL, PostgreSQL, SQLite y SQL Server. 

La configuración de base de datos para cada aplicación se encuentra 

detallada en el archivo database.php del directorio de configuración. En este 

archivo se encontrarán definidas las propiedades para todas las conexiones 

que se requiera realizar, así como la conexión que debería ser usada por 

defecto. 

Requisitos de funcionamiento: 

- Versión de PHP equivalente o mayor a 7.0 10. 

- Extensión OpenSSL de PHP: vincula las funciones de la librería 

OpenSSL para cifrado y descifrado simétrico y asimétrico, PBKDF2, 

PKCS7, PKCS12, X509, etc. 

- Extensión PDO PHP: define una interfaz ligera y consistente para 

acceder a bases de datos usando PHP mediante una capa de 

abstracción de acceso a datos, lo que significa que 

independientemente de la base de datos se puede hacer uso de las 

mismas funciones para realizar consultas y recuperar datos sin 

reescribir SQL. 

- Extensión Mbstring PHP: maneja la conversión de codificación de 

caracteres entre los posibles pares de codificación y proporciona 
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funciones para manipulación de cadenas específicas de varios bytes 

que ayudan a manejar las codificaciones multibyte en PHP. 

- Extensión Tokenizer PHP: funciones que proporcionan una interfaz 

para el tokenizer PHP para permitir escribir herramientas de análisis o 

modificación de fuentes PHP sin tener que lidiar con la especificación 

del lenguaje a nivel léxico. 

Para el desarrollo del presente proyecto hacemos uso de la versión 6.2 de 

Laravel. 

2.11 PRUEBAS DE SOFTWARE 

2.11.1 Pruebas de Caja blanca 

Las pruebas de caja blanca, denominada a veces como prueba de caja de cristal es 

un método de diseño de caso de prueba que una la estructura de control del diseño 

procedimental para obtener los casos de prueba. 

Se basa en una visión interna, que usa la estructura de control descrita como parte 

del diseño a nivel de componentes. Al usar este método, puede derivar casos de 

prueba que: 

 Garanticen que todas las rutas independientes dentro de un módulo se 

revisaron al menos una vez.  

 Revisen todas las decisiones lógicas en sus lados verdadero y falso.  

 Ejecuten todos los bucles en sus fronteras operativas  

 Revisen estructuras de datos internas para garantizar su validez. 

2.11.2 Pruebas de Caja Negra 

Las pruebas de caja negra, también denominadas pruebas de comportamiento, se 

centran en los requisitos funcionales del software. Las pruebas de caja negra son 

complementarias que muestran errores distintos que el método de la caja negra.  

Estas pruebas intentan encontrar errores en las siguientes categorías:  

 Funciones incorrectas o faltantes.  
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 Errores de interfaz.  

 Errores en las estructuras de datos o en el acceso a bases de datos externos.  

 Errores de comportamiento o rendimiento  

 Errores de inicialización y terminación 

2.11.3 Pruebas funcionales 

Las pruebas funcionales se definen teniendo como fuente los requisitos del sistema, 

estas pruebas validan y verifican que el producto cumple con lo especificado y hace 

lo que debe y cómo lo tiene que hacer dando también una idea del grado de calidad 

del software. 

Una prueba funcional es una prueba basada en la ejecución, revisión y 

retroalimentación de las funcionalidades previamente diseñadas para el software 

(requisitos funcionales). 

2.11.4 Pruebas No funcionales 

Una prueba no funcional es una prueba cuyo objetivo es la verificación de un 

requisito que especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operación de un 

sistema (requisitos no funcionales) como por ejemplo la disponibilidad, 

accesibilidad, usabilidad, mantenibilidad, seguridad y rendimiento. 

2.12 MÉTRICAS DE CALIDAD Y SEGURIDAD 

La ingeniería del software se diferencia de otras áreas, al no estar basada en leyes 

cuantitativas básicas, en su lugar se realiza un conjunto de medidas conocidas 

como métricas, las cuales proporcionan una referencia de la calidad algún producto 

de software. (Pressman, 2010). 

Para valorar la calidad de los productos de software o sistemas que se desarrollan 

se proporcionan información adecuada sobre los datos referentes de la misma a la 

calidad del producto, permitiendo una visión más profunda sobre el cumplimiento de 

los objetivos del proyecto. (Pressman, 2010). 

https://es.wikipedia.org/wiki/Requisito_no_funcional
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2.12.1 ISO/IEC 9126 

El modelo de calidad representa la piedra angular en torno a la cual se establece el 

sistema para la evaluación de la calidad del producto. En este modelo se determinan 

las características de calidad que se van a tener en cuenta a la hora de evaluar las 

propiedades de un producto software determinado. 

El modelo de calidad del producto definido por la ISO 9126 se encuentra compuesto 

por las cinco características de calidad que se muestran en la siguiente figura: 

Figura 2.8 Características y Subcaracterísticas del Modelo de Calidad de 
Producto 

 

Fuente: (Informática, 2016) 

a) Funcionalidad 

Funcionalidad es la capacidad del software de cumplir y proveer las funciones para 

satisfacer las necesidades explícitas e implícitas cuando es utilizado en condiciones 

específicas. A continuación, se muestra las subcaracterísticas: 

 Adecuación: La capacidad del software para proveer un adecuado conjunto 

de funciones que cumplan las tareas y objetivos especificados por el usuario. 

 Exactitud: La capacidad del software para hacer procesos y entregar los 

resultados solicitados con precisión o de forma esperada. 
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 Interoperabilidad: La capacidad del software de interactuar con uno o más 

sistemas específicos. 

 Seguridad: La capacidad del software para proteger la información y los 

datos de manera que los usuarios o los sistemas no autorizados no puedan 

acceder a ellos para realizar operaciones, y la capacidad de aceptar el 

acceso a los datos de los usuarios o sistemas autorizados 

 Conformidad de la funcionalidad: La capacidad del software de cumplir los 

estándares referentes a la funcionalidad. 

b) Confiabilidad 

La confiabilidad es la capacidad del software para asegurar un nivel de 

funcionamiento adecuado cuando es utilizando en condiciones específicas. Esta 

característica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracterísticas: 

 Madurez: La capacidad que tiene el software para evitar fallas cuando 

encuentra errores 

 Tolerancia a errores: La capacidad que tiene el software para mantener un 

nivel de funcionamiento en caso de errores. 

 Recuperabilidad: La capacidad que tiene el software para restablecer su 

funcionamiento adecuado y recuperar los datos afectados en el caso de una 

falla. 

 Conformidad de la fiabilidad: La capacidad del software de cumplir a los 

estándares o normas relacionadas a la fiabilidad. 

c) Usabilidad 

La usabilidad es la capacidad del software de ser entendido, aprendido, y usado en 

forma fácil y atractiva. Algunos criterios de funcionalidad, fiabilidad y eficiencia 

afectan la usabilidad, pero para los propósitos de la ISO/IEC 9126 ellos no clasifican 

como usabilidad. La usabilidad está determinada por los usuarios finales y los 

usuarios indirectos del software, dirigidos a todos los ambientes, a la preparación 
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del uso y el resultado obtenido. Esta característica se subdivide a su vez en las 

siguientes subcaracterísticas: 

 Entendimiento: La capacidad que tiene el software para permitir al usuario 

entender si es adecuado, y de una manera fácil como ser utilizado para las 

tareas y las condiciones particulares de la aplicación. En este criterio se debe 

tener en cuenta la documentación y de las ayudas que el software entrega. 

 Aprendizaje: La forma como el software permite al usuario aprender su uso. 

También es importante considerar la documentación. 

 Operabilidad: La manera como el software permite al usuario operarlo y 

controlarlo. 

 Atracción: La presentación del software debe ser atractiva al usuario. Esto 

se refiere a las cualidades del software para hacer más agradable al usuario, 

ejemplo, el diseño gráfico. 

 Conformidad de uso: La capacidad del software de cumplir a los estándares 

o normas relacionadas a la usabilidad. 

d) Mantenibilidad 

La capacidad de mantenimiento es la cualidad que tiene el software para ser 

modificado. Incluyendo correcciones o mejoras del software, a cambios en el 

entorno, y especificaciones de requerimientos funcionales. Esta característica se 

subdivide a su vez en las siguientes subcaracterísticas: 

 Capacidad de ser analizado: La forma como el software permite 

diagnósticos de deficiencias o causas de fallas, o la identificación de partes 

modificadas. 

 Cambiabilidad: La capacidad del software para que la implementación de 

una modificación se pueda realizar, incluye también codificación, diseño y 

documentación de cambios. 

 Estabilidad: La forma como el software evita efectos inesperados para 

modificaciones del mismo. 
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 Facilidad de prueba: La forma como el software permite realizar pruebas a 

las modificaciones sin poner el riesgo los datos. 

 Conformidad de facilidad de mantenimiento: La capacidad que tiene el 

software para cumplir con los estándares de facilidad de mantenimiento. 

  Conformidad de mantenimiento: La capacidad del software de cumplir a 

los estándares de facilidad de mantenimiento. 

e) Portabilidad 

La capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno a otro. Esta 

característica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracterísticas: 

 Adaptabilidad: Es como el software se adapta a diferentes entornos 

especificados (hardware o sistemas operativos) sin que implique reacciones 

negativas ante el cambio. Incluye la escalabilidad de capacidad interna 

(Ejemplo: Campos en pantalla, tablas, volúmenes de transacciones, formatos 

de reporte, etc.). 

 Facilidad de instalación: La facilidad del software para ser instalado en un 

entorno específico o por el usuario final. 

 Coexistencia: La capacidad que tiene el software para coexistir con otro o 

varios softwares, la forma de compartir recursos comunes con otro software 

o dispositivo. 

 Reemplazabilidad: La capacidad que tiene el software para ser remplazado 

por otro software del mismo tipo, y para el mismo objetivo. Ejemplo, la 

remplazabilidad de una nueva versión es importante para el usuario, la 

propiedad de poder migrar los datos a otro software de diferente proveedor. 

  Conformidad de portabilidad: La capacidad del software de cumplir a los 

estándares relacionados con la portabilidad. 

2.12.2 ISO/IEC 27001 

La información es un activo valioso que puede impulsar o destruir su empresa. Si 

se gestiona de forma adecuada, le permite trabajar con confianza. La gestión de la 
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Seguridad de la Información le ofrece la libertad para crecer, innovar y ampliar su 

base de clientes sabiendo que toda su información confidencial seguirá siéndolo. 

Los Sistemas de Gestión de Seguridad de la Información (SGSI) son el medio más 

eficaz de minimizar los riesgos, al asegurar que se identifican y valoran los activos 

y sus riesgos, considerando el impacto para la organización, y se adoptan los 

controles y procedimientos más eficaces y coherentes con la estrategia de negocio. 

Por lo tanto, el sistema para la seguridad de la información se basará en dicha 

norma. (British Standards Institution, 2020). 

2.13 ESTIMACIÓN DE COSTOS 

Una parte importante de la toma de decisiones al comenzar un nuevo proyecto de 

desarrollo de software está dada por el costo que éste tendrá. La estimación de 

estos costos ha preocupado a analistas de sistema, gerentes de proyecto e 

ingenieros de software durante décadas. El primer obstáculo es clarificar el alcance 

del proyecto. ¿Qué debería ser capaz de hacer el sistema? La captura de los 

requisitos funcionales en casos de uso ha ayudado considerablemente a comunicar 

los requisitos de una forma que sea comprensible a los usuarios y a otros expertos 

en el campo. Al comienzo del proyecto debe hacerse un modelo de caso de uso que 

contenga una lista de todos los actores (usuarios o sistemas externos) y casos de 

uso del sistema, así como sus nombres y una breve descripción de los mismos. 

Esta información hace más fácil alcanzar un acuerdo sobre el tamaño del sistema 

al comienzo del proyecto. (Dekker, 2009). 

2.13.1 Cocomo II 

El Modelo Constructivo de Costes es un modelo matemático de base emperica, 

utilizando para la estimación de costes de software. Incluye tres sub modelos, cada 

uno ofrece un nivel de detalle y aproximación, cada vez mayor, a medida que 

avanza el proceso de desarrollo del software: básico, intermedio y detallado. 

(Calero, 2010). 

El modelo COCOMO II consta de 3 ecuaciones las que mostraremos a continuación: 
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E =  a(KLDC)b  ∗  m(X), en personas mes 

Ecuación 1 

D =  c(E)d, en meses 

Ecuación 2 

P =  
E

D
, en personas 

Ecuación 3 

Dónde:  

E: Esfuerzo requerido por el proyecto expresado en persona-mes.  

D: Tiempo requerido por el proyecto expresado en meses.  

P: Número de personas requeridas para el proyecto.  

a, b, c y d: Constantes con valores definidos según cada sub-modelo.  

KLDC: Cantidad de líneas de código distribuidas en miles. 

A la vez cada modelo se subdivide en modos, los mismos son: 

 Modo orgánico: es un pequeño grupo de programadores experimentados 

desarrollando proyectos de software en un entorno familiar. El tamaño del 

software varía desde unos pocos miles de líneas (tamaño pequeño) a unas 

docenas de miles (tamaño medio). 

 Modo semi – libre o semi – acoplado: Corresponde a un esquema 

intermedio entre modo orgánico y el rígido, el grupo de desarrollo puede 

incluir una mezcla de personas experimentadas y no experimentadas. 

 Modo rígido o empotrado: El proyecto tiene fuertes restricciones, que 

pueden estar relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. El 

problema a resolver es único, siendo difícil basarse en la experiencia puesto 

que puede no haberla. 

La tabla 2.1 muestra los coeficientes del proyecto de software de acuerdo a los tres 

modos expuestos anteriormente.  
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Tabla 2.1 Constante de Coste Modelo Básico 

Proyecto de Software A B C D 

Orgánico 2.4 1.05 1.05 0.38 

Semi-Acoplado 3.0 1.12 2.5 0.35 

Empotrado 3.6 1.20 2.5 0.32 

Fuente: (Calero, 2010) 
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3 MARCO APLICATIVO 

3.1  INTRODUCCIÓN 

Este capítulo se enmarca en la explicación del análisis y diseño del producto, 

desarrollado bajo la metodología UWE. 

En la implementación es necesario estar en constante comunicación con los 

usuarios que participan en el uso y administración del sistema, con el fin de 

identificar las tareas, escenarios, casos de uso, diagramas de interacción de 

usuario. Se continua el desarrollo de la metodología utilizando modelos de WebML, 

diagramas de contexto en el diseño navegacional, vista de datos abstracto en las 

interfaces y finalmente se desarrolla una interfaz que muestra los datos que maneja 

la base de datos, para pasar a utilizar las herramientas de programación e 

implementar el sistema académico. 

3.2 CAPTURA DE REQUISITOS 

Para realizar el software de manera que se adecue a las necesidades de la empresa 

usamos la ingeniería de requisitos, ya que es fundamental en esta etapa del 

proyecto, se realizó las actividades que se detallan en la siguiente tabla: 

Tabla 3.1 Actividades para la ingeniería de requisitos 

TAREA CARACTERISTICA 

 Entrevista Se realizó entrevistas al personal de 

la empresa CREDIMUNDO SRL: 

 Gerente General 

 Sub Gerente 

 Secretaria 

 Contador 

 Ejecutivos de ventas  
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 Observación La dificultad de mostrar el catálogo 

de productos a personas alejadas a 

la oficina de la empresa.  

 Documentación Se me permitió observar y revisar la 

documentación y los procesos que 

siguen la documentación. 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.2.1 Lista de Requerimientos 

La correcta obtención de requerimientos de la organización puede llegar a describir 

claramente en forma consistente, por esta razón se toman en cuenta, para 

diferenciar los conceptos de requisitos: 

3.2.1.1 Requisitos Funcionales 

Los requisitos funcionales de la siguiente tabla muestran las características que 

necesita la aplicación web a partir de la información obtenida anteriormente. 

Tabla 3.2 Requisitos funcionales 

ROL DESCRIPCIÓN FUNCIONES 

R1-1 
Administración de 

usuarios 

Acceder al sistema por tipos de usuarios 

tales como: Administrador, Contador, 

Vendedor, Cliente. 

R1-2 Administrar roles 

Permite la asignación de roles a los 

usuarios. 

R1-3 
Administración de 

los productos 

Crear, listar, actualizar y eliminar registros 

de productos, marcas y categorías. Los 

productos deben estar asignados a una 

marca y categoría. 

R1-4 
Administración de 

las categorías 

Crear, listar, actualizar y eliminar registros 

de categorías. Los productos deben tener 

asignada una categoría. 
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R1-5 
Administración de 

las marcas 

Crear, listar, actualizar y eliminar registros 

de marcas. Los productos deben tener 

asignada una marca. 

R1-6 
Administración de 

proveedores 

Crear, listar, actualizar y eliminar registros 

de los proveedores. 

R1-7 
Registro de ventas 

al contado 

Crear, listar y ver registros de las ventas. 

Cobrar una cuota inicial, aprobar días 

hábiles para la entrega, generar contrato 

de venta al realizar el pago total. 

R1-8 
Registro de ventas a 

crédito 

Crear, listar y ver registros de los créditos. 

Cobrar una cuota inicial, aprobar días 

hábiles para la entrega, fijar fecha de visita, 

confirmar fecha de entrega, fijar fecha de 

entrega de placas posterior a la entrega. 

R1-9 Registro de compras 

Crear, listar y ver registros de las compras. 

Registrar el tipo de comprobante de 

compra y el número del mismo. 

R1-10 
Generación de 

Contratos 

Generar contratos para los diferentes tipos 

de venta. Dependiendo al tipo de venta; 

registrar los datos del producto. 

R1-11 Agenda 

Visualizar en agendas separadas las 

fechas de las visitas y también las fechas 

de las entregas. 

R1-12 Reportes 

Generar reportes a diferentes niveles, 

reportes instantáneos, reportes entre 

rangos de fechas, reportes semanales y 

mensuales, según el usuario requiera. 

R1-13 Eventos 

Registrar, actualizar y publicar eventos de 

la institución en línea, es decir que este 
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visible para todo aquel usuario que visite el 

catálogo. 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.2.1.2 Requisitos No Funcionales 

Los requisitos no funcionales que se listan en la siguiente tabla. 

Tabla 3.3 Requisitos no funcionales 

ROL FUNCIÓN 

R2-1 

La aplicación web debe visualizarse y 

funcionar correctamente en cualquier 

navegador, como ser: Internet Explorer, 

Mozilla Firefox, Chrome, Vivaldi, Opera, 

Chromium, etc. 

R2-2 

La aplicación web debe estar implementada 

en un servidor web y de base de datos, con 

el propósito de estar disponible las 24 horas 

del día. 

R2-3 

Soporte y mantenimiento periódico de la 

aplicación web, para resguardar el buen 

funcionamiento del mismo. 

R2-4 

Implementar la aplicación en un servidor 

donde se pueda almacenar copias de 

seguridad de manera sencilla. 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.2.2 Definición de actores 

Con el objetivo de identificar a los Actores y posteriormente formar los roles y 

permisos de los mismos en el sistema, la empresa Importadora CREDIMUNDO 

S.R.L. nos permitió conocer a su personal. En la siguiente tabla se muestran la lista 
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de actores y a su lado una descripción de sus actividades relacionadas con la 

aplicación web.  

Tabla 3.4 Lista de Actores 

ACTOR FUNCIONES 

 
Administrador 

 Acceso total en la Aplicación 

Web. 

 Realiza los pedidos a los 

proveedores. 

 Registra cada una de las 

ventas. 

 Agenda las reuniones, visitas 

y entregas del gerente y 

subgerente. 

 Registra los productos. 

 Actualiza la información de 

los productos del catálogo. 

 Registra a los clientes. 

 Registra a los proveedores. 

 Elabora informes a diferentes 

niveles. 

 
Contador 

 Realiza los cobros de cada 

una de las ventas. 

 Registra pagos de créditos. 

 Realiza informes de ingresos 

y egresos. 

 Realiza informes financieros 

semanales y mensuales. 

 
Ejecutivo de ventas 

 Registra nuevos clientes. 

 Registra las ventas que 

realiza. 

 Hace seguimiento de la 

agenda de visitas. 

 Hace seguimiento de las 

entregas de productos a sus 

clientes. 

 Actualiza la información de 

los productos del catálogo. 
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Cliente 

 Visualiza el catálogo. 

 Visualizar su información 

personal. 

 Visualiza las cuotas pagadas 

de su crédito. 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.2.3 Descripción de funciones 

A continuación, detallamos un resumen de las funciones que tiene cada actor o cada 

usuario en la aplicación web.  

Tabla 3.5 Descripción de funciones 

ACTOR FUNCIONES 

Administrador Su función es la de administrador del 

sistema, al estar ligado directamente 

con el gerente, esta tiene todas las 

funciones que el gerente pueda solicitar. 

Contador Su función es hacer seguimiento de los 

ingresos y egresos diarios, semanales y 

mensuales, genera reportes acerca de 

las finanzas de la empresa registradas 

en el sistema. 

Ejecutivo de ventas Las funciones asignadas a los ejecutivos 

de ventas son: registrar a sus clientes, 

realizar la visita para sus ventas a 

crédito, coordina una venta desde el 

contacto con el cliente hasta la firma del 

contrato con el gerente. 

Cliente Su función, una vez registrado en el 

sistema; verificar sus compras en la 
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institución, verificar sus pagos de 

crédito, en el caso de ventas a crédito. 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3 DISEÑO DEL SISTEMA 

3.3.1 Esquema de la Base de Datos 

A continuación, en la figura se puede apreciar el modelo físico de la Base de Datos 

de la Aplicación Web. 

Figura 3.1 Modelo físico de la Base de Datos 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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3.3.2 Primera iteración: Catálogo 

En la primera iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación 

para el módulo de Catálogo de nuestra Aplicación Web, este módulo está 

compuesto por: Marcas, Categorías y Productos. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura:  

Figura 3.2 Modelo de datos para el Catálogo 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el módulo de 

Catálogo con sus respectivos componentes, tales como: Producto, Marca y 

Categoría. En este modelo se muestra la composición al igual que la navegación. 

 Modelo de hipertexto para Marca 
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Figura 3.3 Modelo de Hipertexto para Marca 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Categoría 

Figura 3.4 Modelo de hipertexto para Categoría 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de hipertexto para Producto 

Figura 3.5 Modelo de hipertexto para Producto 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como 

lucirán las vistas de Marcas, Categorías y Productos, no exactamente como se verá 

el diseño final de la Aplicación Web. 

 Modelo de presentación para Marca 
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Figura 3.6 Modelo de presentación para Marca 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Categoría 

Figura 3.7 Modelo de presentación para Categoría 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de presentación para Producto 

Figura 3.8 Modelo de presentación para Producto 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.3 Segunda iteración: Usuarios 

En la segunda iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación 

para el módulo de Usuarios de nuestra Aplicación Web, por su particularidad un 

usuario se toma tanto como Cliente y a la vez como parte del Personal, por este 

motivo se los generaliza como Usuarios, mismos que en el modelo de hipertexto y 

presentación se podrán diferenciar. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura: 
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Figura 3.9 Modelo de datos para Usuarios 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

El modelo de datos para Usuarios se expone solo porque tiene mucha importancia 

en los siguientes modelos y módulos, es por eso que se decidió hacer una iteración 

dedicada a este módulo. 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el módulo de 

Usuarios con sus respectivos componentes, tales como: Clientes y Personal. En 

este modelo se muestra la composición al igual que la navegación. 

 Modelo de hipertexto para Clientes 
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Figura 3.10 Modelo de hipertexto para Clientes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Personal 

Figura 3.11 Modelo de hipertexto para Personal 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como 

lucirán las vistas de Clientes y Personal, no exactamente como se verá el diseño 

final de la Aplicación Web. 

 Modelo de presentación para Clientes 

Figura 3.12 Modelo de presentación para Clientes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Personal 
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Figura 3.13 Modelo de presentación para Personal 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.4 Tercera iteración: Compras 

En la tercera iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación para 

el módulo de Compras de nuestra Aplicación Web, este módulo está compuesto 

por: Proveedores, Compras al contado y Compras a cuotas. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura: 
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Figura 3.14 Modelo de datos para Compras 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el módulo de 

Compras con sus respectivos componentes, tales como: Proveedor y Compras al 

contado y Compras a cuotas o compras a crédito. En este modelo se muestra la 

composición al igual que la navegación. 

 Modelo de hipertexto para Proveedor 
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Figura 3.15 Modelo de hipertexto para Proveedor 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Compras al contado 

Figura 3.16 Modelo de hipertexto para Compras al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de hipertexto para Compras a cuotas o crédito 

Figura 3.17 Modelo de hipertexto para Compras a cuotas o crédito 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como 

lucirán las vistas de Proveedores, Compras al contado y Compras a cuotas o 

Compras a crédito, no exactamente como se verá el diseño final de la Aplicación 

Web. 

 Modelo de presentación para Proveedor  
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Figura 3.18 Modelo de presentación para Proveedor 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Compras al contado 

Figura 3.19 Modelo de presentación para Compras al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de presentación para Compras a cuotas o crédito 

Figura 3.20 Modelo de presentación para Compras a cuotas o crédito 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.5 Cuarta iteración: Ventas simples 

En la cuarta iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación para 

el módulo de Ventas simples de nuestra Aplicación Web, este módulo está 

compuesto por: Ventas, Créditos y Cotizaciones. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura: 
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Figura 3.21 Modelo de datos para Ventas simples 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el módulo de 

Personal con sus respectivos componentes, tales como: Ventas al contado, créditos 

simples y Cotizaciones. En este modelo se muestra la composición al igual que la 

navegación. 

 Modelo de hipertexto para Ventas al contado 
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Figura 3.22 Modelo de hipertexto para Ventas al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Crédito simple 
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Figura 3.23 Modelo de hipertexto para Crédito simple 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Cotizaciones 
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Figura 3.24 Modelo de hipertexto para Cotizaciones 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como 

lucirán las vistas de las Ventas simples, en Ventas al contado, Crédito simple y 

Cotizaciones, no exactamente como se verá el diseño final de la Aplicación Web. 

 Modelo de presentación para Ventas al contado 
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Figura 3.25 Modelo de presentación para Ventas al contado 

 
Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Crédito simple 

Figura 3.26 Modelo de presentación para Crédito simple 

 

Fuente: (Elaboración propia) 



 

71 
 

 Modelo de presentación para Cotizaciones 

Figura 3.27 Modelo de presentación para Cotizaciones 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.6 Quinta iteración: Ventas complejas 

En la quinta iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación para 

el módulo de Ventas Complejas de nuestra Aplicación Web, este módulo está 

compuesto por: Ventas complejas al contado y Ventas complejas a crédito. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura: 
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Figura 3.28 Modelo de datos para Ventas complejas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el módulo de Ventas 

con sus respectivos componentes. En este modelo se muestra la composición al 

igual que la navegación. 

 Modelo de hipertexto para Ventas complejas al contado 
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Figura 3.29 Modelo de hipertexto para Ventas complejas al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de hipertexto para Ventas complejas a crédito 
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Figura 3.30 Modelo de hipertexto para Ventas complejas a crédito 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como 

lucirán las vistas de Ventas complejas, no exactamente como se verá el diseño final 

de la Aplicación Web. 

 Modelo de presentación para Ventas Complejas al contado 
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Figura 3.31 Modelo de presentación para Ventas Complejas al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Ventas complejas a crédito 

Figura 3.32 Modelo de presentación para Ventas complejas a crédito 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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3.3.7 Sexta iteración: Eventos 

En la sexta iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación para 

el módulo de Eventos de nuestra Aplicación Web. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura:  

Figura 3.33 Modelo de datos para Eventos 

Fuente: (Elaboración propia) 
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b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el componente de 

Eventos. En este modelo se muestra la composición al igual que la navegación. 

Figura 3.34 Modelo de hipertexto para Eventos 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos un modelo simple donde se puede apreciar como 

lucirá la vista de Eventos, no exactamente como se verá el diseño final de la 

Aplicación Web. 
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Figura 3.35 Modelo de presentación para Eventos 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.8 Séptima iteración: Preguntas frecuentes 

En la sexta iteración veremos los modelos de datos, hipertexto y presentación para 

el módulo de Preguntas frecuentes de nuestra Aplicación Web. 

a) Modelo estructural (modelo de datos) 

El modelado de Datos es la representación de las tablas Entidad-Relación en 

notación WebML que se utilizará en el presente módulo, la misma que se plasma 

en la siguiente figura: 
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Figura 3.36 Modelo de datos para Preguntas frecuentes 

Fuente: (Elaboración propia) 

b) Modelo de hipertexto 

A continuación, se muestra la forma en que se va a desarrollar el componente de 

Preguntas frecuentes. En este modelo se muestra la composición al igual que la 

navegación. 
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Figura 3.37 Modelo de hipertexto para Preguntas frecuentes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

c) Modelo de presentación 

A continuación, presentamos un modelo simple donde se puede apreciar como 

lucirá la vista de Preguntas frecuentes, no exactamente como se verá el diseño final 

de la Aplicación Web. 
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Figura 3.38 Modelo de presentación para Preguntas frecuentes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.3.9 Octava iteración: Reportes 

En la octava iteración veremos los modelos de presentación para los reportes 

estadísticos que se manejara como base para el desarrollo del mismo dentro de 

nuestra Aplicación Web, este módulo no presenta el modelo estructural o modelo 

de datos y modelo de hipertexto, ya que hace uso de los demás recursos ya 

presentados. 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como lucirá 

las vistas de Reportes, no exactamente como se verá el diseño final de la Aplicación 

Web. 

 Modelo de presentación para Reportes de ventas 
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Figura 3.39 Modelo de presentación para Reportes de ventas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Reportes de compras 

Figura 3.40 Modelo de presentación para Reportes de compras 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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3.3.10 Novena iteración: Publicación del catálogo 

En la novena iteración veremos los modelos de presentación para la publicación del 

catálogo de productos, es decir la vista que el cliente era al dirigirse al dominio de 

la Aplicación Web, este módulo no presenta el modelo estructural o modelo de datos 

y modelo de hipertexto, ya que hace uso de los demás recursos ya presentados. 

A continuación, presentamos modelos simples donde se puede apreciar como lucirá 

las vistas de: Inicio, Catálogo, Eventos, Nosotros, Contactos y Preguntas 

frecuentes; no exactamente como se verá el diseño final de la Aplicación Web. 

 Modelo de presentación para el Inicio 

Figura 3.41 Modelo de presentación para el Inicio 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de presentación para Catálogo 

Figura 3.42 Modelo de presentación para Catálogo 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Eventos 

Figura 3.43 Modelo de presentación para Eventos 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de presentación para el Nosotros 

Figura 3.44 Modelo de presentación para Nosotros 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Modelo de presentación para Contacto 

Figura 3.45 Modelo de presentación para Contacto 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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 Modelo de presentación para Preguntas frecuentes 

Figura 3.46 Modelo de presentación para Preguntas frecuentes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.4 CODIFICACIÓN DEL SOFTWARE 

En esta fase se realiza la programación de la Aplicación Web de acuerdo con la fase 

de diseño realizada anteriormente, además teniendo en cuenta todos los 

requerimientos presentados en la fase de captura, análisis y especificación de 

requisitos. 

Veremos cada una de las interfaces presentadas en la fase de disenso, pero esta 

vez ya en la Aplicación Web desarrollada. 

A continuación, podemos observar la pantalla de Inicio de Sesión de la Aplicación 

Web, misma que todos los usuarios apreciaran indiferentemente del rol que estos 

tenga. 
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Figura 3.47 Pantalla de Inicio de Sesión 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Bienvenida de la Aplicación Web 

para el usuario Administrador ya que para los usuarios de Vendedor y Contador se 

limita. 

Figura 3.48 Pantalla de Bienvenida 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Categorías y Marcas, por el 

tamaño de las mismas se decidió implementarlas en una sola vista, mostramos la 

vista para el Administrador ya que para los usuarios de Vendedor y Contador se 

limita la creación de las mismas. 
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Figura 3.49 Pantalla para Categorías y Marcas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Productos, al igual que la anterior 

mostramos la vista para el Administrador ya que para los usuarios de Vendedor y 

Contador se limita la creación de las mismas. 

Figura 3.50 Pantalla de Productos 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla de Clientes, mostramos la vista para 

el Administrador ya que para los usuarios de Vendedor y Contador se limita solo a 

la visualización. 

Figura 3.51 Pantalla de Clientes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Personal, mostramos la vista para 

el Administrador ya que para los usuarios Vendedor se limita el acceso a la misma. 

Figura 3.52 Pantalla de Personal 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla de Proveedores, mostramos la vista 

para el Administrador ya que para los usuarios Vendedor y Contador se limita 

algunos aspectos de la misma. 

Figura 3.53 Pantalla de Proveedores 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Compras a contado, mostramos la 

vista para el Administrador ya que para los usuarios Vendedor y Contador se limita 

algunas características. 

Figura 3.54 Pantalla de Compras a contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla de Compras a cuotas, mostramos la 

vista para el Administrador ya que para los usuarios Vendedor y Contador se limita 

algunas características. 

Figura 3.55 Pantalla de Compras a cuotas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla para Ventas Simples al contado, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.56 Pantalla de Ventas simples al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla para Ventas Simples a crédito o 

cuotas, mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.57 Pantalla de Ventas simples a crédito o cuotas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla para Ventas Simples Cotizaciones, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.58 Pantalla de Ventas simples cotizaciones 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla para Ventas Complejas al contado, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.59 Pantalla de Ventas complejas al contado 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla para Ventas Complejas a crédito, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.60 Pantalla de Ventas complejas a crédito 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla para Eventos, mostramos la vista para 

el Administrador. 

Figura 3.61 Pantalla de Eventos 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla para Preguntas frecuentes, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.62 Pantalla de Preguntas frecuentes 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla para Reportes de ventas al contado, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.63 Pantalla de Reportes de ventas al contado 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla para Reportes de ventas a crédito, 

mostramos la vista para el Administrador. 

Figura 3.64 Pantalla de Reporte de ventas a crédito 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla para Reporte de compras, mostramos 

la vista para el Administrador. 

Figura 3.65 Pantalla de Reporte de compras 

Fuente: (Elaboración propia) 

Con eso finalizamos con las vistas del panel de Administración para el personal de 

la empresa, de este punto en adelante podremos ver las vistas del Catálogo 

publicado en línea. 

A continuación, podemos observar la pantalla principal para el cliente o usuario de 

Internet que navegue al dominio de la empresa. 
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Figura 3.66 Pantalla principal  

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla del Catálogo en línea disponible para 

la clientela. 

Figura 3.67 Pantalla de Catálogo en línea 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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A continuación, podemos observar la pantalla de Eventos publicados en línea 

disponible para la clientela. 

Figura 3.68 Pantalla de Eventos publicados 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Nosotros donde la clientela puede 

encontrar información acerca de la empresa. 
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Figura 3.69 Pantalla de Nosotros 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Contacto donde la clientela puede 

encontrar información de contacto de la empresa. 
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Figura 3.70 Pantalla de Contacto 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

A continuación, podemos observar la pantalla de Preguntas frecuentes donde la 

clientela puede encontrar información que ya consultaron otros clientes. 

Figura 3.71 Pantalla de Preguntas frecuentes 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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Adicionalmente se creó un perfil de cliente donde se puede apreciar las compras 

que realizo, el crédito y su historial de pagos, además de su información personal 

donde el mismo puede cambiar la imagen del perfil. 

A continuación, podemos observar la pantalla de Perfil del cliente de prueba con la 

sesión abierta en la Aplicación Web. 

Figura 3.72 Pantalla de Perfil del cliente 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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3.5 PRUEBAS 

Para esta fase se realizará una serie de pruebas a los módulos desarrollados antes 

de subir a producción. 

3.5.1 Pruebas de Caja Blanca 

Esta prueba se orienta al cálculo de las regiones que deben ser consideradas como 

partes independientes del sistema, estableciendo cuales son las entradas que se 

ejecutan, asegurando así que cada región se ejecute al menos una vez. 

Para la prueba de caja blanca se tomará en cuenta el registro de ventas complejas. 

Figura 3.73 Diagrama de estado Registro Ventas Complejas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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Figura 3.74 Grafo de flujo Registro Ventas complejas 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

Número de nodos = 9 

Número de aristas = 12 

Analizado el grafo generado a partir de las características del sistema, ahora se 

procede a determinar la complejidad ciclomática del grafo mediante:  

𝑉(𝐺) =  A –  N +  2 

Dónde: 

A: 12 (Aristas) 

N: 9 (Nodos) 
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Por tanto: 

𝑉(𝐺) = 12 − 9 + 2 

𝑽(𝑮) = 𝟓 

Determinar el conjunto básico de caminos linealmente independientes. Los caminos 

que deben ser probados dadas ciertas variables son 5. Estos caminos son los 

siguientes:   

Camino 1: 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9   

Camino 2: 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 9   

Camino 3: 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 9   

Camino 4: 1 – 2 – 3 – 9   

Camino 5: 1 – 9   

Preparar los casos de prueba para forzar la ejecución de cada camino. Esta última 

condición establece que, para la ejecución de ciertos caminos, se deben establecer 

las condiciones en las que al menos se ejecuta los nodos establecidos en el camino. 

Camino 1: Inicio del registro de ventas, se valida los campos requeridos del 

formulario, si todos están correctamente llenados, se crean los datos del cliente, 

posteriormente se registra el cliente en la base de datos, se crean los datos para la 

venta, se registra la venta y continua con la creación de los detalles de la venta, si 

la venta es de tipo crédito se sigue con la creación de los detalles del crédito, 

posteriormente finaliza el proceso de registro de ventas complejas. 

Camino 2: Inicio del registro de ventas, se valida los campos requeridos del 

formulario, si todos están correctamente llenados, se pasa a crear los datos del 

cliente, posteriormente se registra el cliente en la base de datos, se crean los datos 

para la venta, se registra la venta y se procede con la creación de los detalles de la 

venta, si el tipo de venta no es crédito, entonces se finaliza el proceso de ventas 

complejas. 
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Camino 3: Inicio del registro de ventas, se valida los campos requeridos del 

formulario, si todos están correctamente llenados, se pasa a crear los datos del 

cliente, posteriormente se registra en la base de datos, se crean los datos para la 

venta, si hay un error en el registro de la venta, entonces se finaliza el proceso de 

ventas complejas y la base de datos hace un rollback. 

Camino 4: Inicio del registro de ventas, se valida los campos requeridos del 

formulario, si todos están correctamente llenados, se pasa a crear los datos del 

cliente, si hay un error en los datos del cliente, entonces se finaliza el proceso de 

ventas complejas y no se registra nada en la base de datos. 

Camino 5: Inicio del registro de ventas, se valida los campos requeridos del 

formulario, si hay un campo requerido sin datos, entonces se finaliza el proceso de 

ventas complejas y se devuelve el error. 

3.5.2 Pruebas de Caja Negra 

Las pruebas de caja negra o también conocidas como pruebas de comportamiento 

se centran en los requisitos funcionales del software. 

Para las pruebas de caja negra se tomará en cuenta el registro de productos y el 

registro de una venta simple. 

Tabla 3.6 Prueba de caja negra Registro de productos 

Caso de prueba: Registro de productos 

Descripción El registro se realiza primeramente 

seleccionando nuevo producto, 

posteriormente podremos pasar al 

registro del mismo. 

Condiciones de ejecución El usuario deberá estar autenticado y 

tener el rol de Administrador o 

Vendedor. 

Entradas  Elegir nuevo producto 
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 Llenar el formulario de registro 

del producto con los datos 

requeridos del formulario. 

Resultado esperado Luego de haber realizado el proceso de 

registro, el producto registrado debería 

estar listado en el listado principal de 

productos. 

Fuente: (Elaboración propia) 

Tabla 3.7 Prueba de caja negra Registro de Ventas simples 

Caso de prueba: Registro de Venta simple 

Descripción El registro se realiza primeramente 

seleccionando nueva venta, 

seleccionamos el tipo de cliente, ya sea 

cliente nuevo o antiguo, posteriormente 

podremos pasar al registro de la venta. 

Condiciones de ejecución El usuario deberá estar autenticado y 

tener el rol de Administrador o 

Vendedor. 

Entradas  Elegir nueva venta 

 Seleccionar el tipo de cliente 

 Llenar el formulario de registro 
de la venta simple con los datos 
requeridos del formulario. 

Resultado esperado Luego de haber realizado el proceso de 

registro, la venta se listara en el listado 

correspondiente según el tipo de venta, 

ya sea cotización, venta a crédito o 

venta a contado, estará en el listado 

correspondiente. 

Fuente: (Elaboración propia) 
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3.5.3 Pruebas funcionales 

Una prueba funcional es una prueba basada en la ejecución y revisión de las 

funcionalidades especificadas en los requisitos funcionales, para esto usaremos las 

pruebas de aceptación. 

Prueba de aceptación número 1, corresponde a la ejecución de la Autentican de 

usuario, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.8 Verificación de Ingreso de Usuario 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del Ingreso de Usuario Numero: 1 

Descripción:  

Ingreso al sistema haciendo uso de usuario y contraseña 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar a la aplicación web con datos correctos. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El Administrador, Vendedor, Contador y Cliente podrán ingresar a la aplicación 

web previa autenticación. 

Resultado Esperado: 

La aplicación web responde al ingreso de datos, usuario y contraseña, ingresando 

al panel administrativo en caso de Administrador, Vendedor y Contador, para el 

caso de Cliente se ingresa al Perfil de cliente, para empezar a interactuar con el 

mismo. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 2, corresponde a la ejecución de Registro de 

personal, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 
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Tabla 3.9 Verificación de Registro de personal 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del Registro de Personal Numero: 2 

Descripción:  

Tener información actualizada sobre los datos del personal autorizado al ingreso 

de la aplicación web. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Personal. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo puede realizar cambios en la 

información de algún empleado, así mismo puede registrar información en dicho 

modulo. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web responde al registro, actualización y búsqueda en la 

información del personal registrado, estas opciones se limitan según el tipo de 

usuario, el usuario Cliente no tiene acceso a esta información. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 3, corresponde a la ejecución de Registro de Marcas, 

que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el siguiente 

resultado: 

Tabla 3.10 Verificación de Registro de marcas 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del Registro de Marcas Numero: 3 

Descripción:  

Tener información actualizada sobre las marcas de los productos que la empresa 

ofrece. 

Condiciones de ejecución:  
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Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Marcas. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo puede realizar cambios en la 

información de alguna Marca, así mismo puede registrar información en dicho 

modulo. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web responde al registro, actualización y búsqueda en la 

información de las Marcas, estas opciones se limitan según el tipo de usuario, el 

usuario Cliente no tiene acceso a esta información. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 4, corresponde a la ejecución de Registro de 

Categorías, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.11 Verificación de Registro de categorías 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del Registro de Categorías Numero: 4 

Descripción:  

Tener información actualizada sobre las categorías de los productos que la 

empresa ofrece. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Categorías. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo puede realizar cambios en la 

información de alguna Categoría, así mismo puede registrar información en dicho 

modulo. 

Resultado Esperado: 
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La Aplicación Web responde al registro, actualización y búsqueda en la 

información de las Categorías, estas opciones se limitan según el tipo de usuario, 

el usuario Cliente no tiene acceso a esta información, pero puede visualizarlas 

desde el catálogo en línea. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 5, corresponde a la ejecución de Registro de 

Productos, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.12 Verificación de Registro de productos 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del Registro de Productos Numero: 5 

Descripción:  

Verificar que el módulo de registro de productos no presenta fallas en su 

ejecución. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Productos. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo puede realizar cambios en la 

información de algún Producto, así mismo puede registrar información en dicho 

modulo. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web responde al registro, actualización y búsqueda en la 

información de los Productos, estas opciones se limitan según el tipo de usuario 

y se proporciona reportes en diferentes formatos con la información más 

relevante de los productos. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 
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Prueba de aceptación numero 6, corresponde a la ejecución del módulo de 

Compras, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.13 Verificación del módulo de Compras 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del módulo de Compras Numero: 6 

Descripción:  

Verificar que el módulo de compras almacene la información proporcionada 

correctamente. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Compras. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo registra los datos de las 

compras realizadas ya sean al contado o a cuotas, esta información se almacena 

en la base de datos. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web responde al registro y la búsqueda de la información 

registrada. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 7, corresponde a la ejecución del módulo de Ventas 

simples, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.14 Verificación del módulo de Ventas Simples 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del módulo de Ventas Simples Numero: 7 

Descripción:  
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Verificar que el módulo de Ventas Simples almacene la información 

proporcionada correctamente. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, seleccionar el módulo de Ventas Simples. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo registra los datos de las 

ventas diarias acerca de las cantidades de productos vendidos y el tipo de venta, 

esta información se almacena en la base de datos. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web registra la venta realizada ya sea al contado o a crédito. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 8, corresponde a la ejecución del módulo de Ventas 

complejas, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.15 Verificación del módulo de Ventas Complejas 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación del módulo de Ventas Complejas Numero: 8 

Descripción:  

Verificar que el módulo de Ventas Complejas almacene la información 

proporcionada correctamente. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, seleccionar el módulo de Ventas Complejas. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo registra los datos de las 

ventas diarias acerca de las fechas de entrega y cuotas iniciales, además del tipo 

de venta, esta información se almacena en la base de datos. 

Resultado Esperado: 
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La Aplicación Web registra la venta realizada ya sea al contado o a crédito y 

proporciona el contrato del mismo. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 9, corresponde a la ejecución de Registro de 

Eventos, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.16 Verificación de Registro de Eventos 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre: Verificación de Registro de Eventos Numero: 9 

Descripción:  

Verificar que el módulo de Registro de Eventos no presente fallas en su ejecución. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Eventos. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo registra los datos de los 

eventos y los publica en línea. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web registra y publica el evento, permitiendo actualizaciones. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 10, corresponde a la ejecución de Registro de 

Preguntas frecuentes, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo 

obtener el siguiente resultado: 

Tabla 3.17 Verificación de Registro de Eventos 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre:  Numero: 10 



 

115 
 

Verificación de Registro de Preguntas frecuentes 

Descripción:  

Verificar que el módulo de Registro de Preguntas frecuentes no presente fallas 

en su ejecución. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, ingresar al módulo de Registro de Preguntas frecuentes. 

Entrada/Pasos de ejecución: 

El personal autorizado para ingresar a este módulo registra los datos de las 

preguntas frecuentes y los publica en línea. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web registra y publica las preguntas frecuentes, permitiendo 

actualizaciones. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

Prueba de aceptación numero 11, corresponde a la ejecución de módulo de 

Reportes, que luego de realizar las pruebas correspondientes se pudo obtener el 

siguiente resultado: 

Tabla 3.18 Verificación de Registro de Eventos 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Nombre:  

Verificación del módulo de Reportes 

Numero: 11 

Descripción:  

Verificar que el módulo de Reportes proporcione la información necesaria y 

requerida por la empresa. 

Condiciones de ejecución:  

Servidor ejecutándose, seleccionar el módulo de Reportes. 

Entrada/Pasos de ejecución: 
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El personal autorizado alimenta la Aplicación Web con datos que se genera a 

diario. El Administrador  y Contador acceden al módulo de reportes y seleccionan 

el reporte que deseen. 

Resultado Esperado: 

La Aplicación Web muestra el resultado del reporte solicitado, proporcionando 

información actualizada y brindando la capacidad de ser impreso. 

Evaluación de la Prueba: Aceptada 

Fuente: (Elaboración propia) 

3.5.4 Pruebas no funcionales 

Una prueba no funcional es una prueba basada en la verificación y revisión de los 

criterios especificados en los requisitos no funcionales, para esto usaremos las 

pruebas de Estrés y de Compatibilidad. 

3.5.4.1 Pruebas de estrés 

El objetivo de las pruebas de estrés es saturar la aplicación web hasta un punto de 

quiebre donde aparezcan defectos potencialmente peligrosos, no para decir que el 

sistema no funciona, lo que se intenta es mejorar la aplicación web reduciendo 

riesgos que puedan dar origen a una caída del sistema. 

Para esto se hizo uso de un servicio en línea llamado K6, este es el sucesor de Load 

Impact, nos sirve para probar el rendimiento de aplicaciones web. 

El proyecto fue sometido a pruebas de estrés con K6 y los resultados se muestran 

en la siguiente imagen. 
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Figura 3.75 Prueba de estrés 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

En la imagen anterior podemos apreciar los resultados que K6 emite en cuanto a la 

Aplicación Web, para su mayor comprensión detallamos lo siguiente: 

Usuarios virtuales: 20  

Tiempo: 5 minutos 

Solicitudes realizadas: 2793 

Fallas HTTP: 0 

Pico de solicitud: 20 req/s (20 solicitudes por segundo) 

Tiempo de respuesta media: 292,81 ms 

3.5.4.2 Pruebas de compatibilidad 

El objetivo de las pruebas de compatibilidad es verificar el funcionamiento de la 

Aplicación Web en diferentes entornos o en distintos dispositivos. (ASSE, 2016) 

Para esto se hace uso de un servicio en línea llamado Demostrating Responsive 

Design, que nos sirve para probar la Aplicación Web en diferentes dispositivos. 

El proyecto fue sometido a pruebas de compatibilidad con Demostrating Responsive 

Design y los resultados se muestran en las siguientes imágenes. 
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Figura 3.76 Prueba de compatibilidad Móvil vista vertical 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

Figura 3.77 Prueba de compatibilidad Móvil vista horizontal 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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Figura 3.78 Prueba de compatibilidad Tablet vista vertical 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

Figura 3.79 Prueba de compatibilidad Tablet vista horizontal 

 

Fuente: (Elaboración propia) 
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Figura 3.80 Prueba de compatibilidad Escritorio 

 

Fuente: (Elaboración propia) 

En las imágenes anteriores podemos ver que la Aplicación Web se ejecuta en 

diferentes resoluciones de dispositivos. 

3.6 LA INSTALACIÓN O FASE DE IMPLEMENTACIÓN 

En esta fase pasamos el proyecto a producción, es decir implementamos la 

Aplicación Web. 

Para la implementación de una aplicación web existen diferentes tipos de hosting, 

pero por la complejidad al subir actualizaciones no son muy recomendables a 

menos que la Aplicación Web no vaya a tener actualizaciones futuras, pero al no 

ser este nuestro caso optamos por una VPS. 

Las actividades que realizaremos serán: 

 Compra del dominio 

 Compra del VPS en DigitalOcean 

 Configuración de la VPS 

 Instalación de las herramientas necesarias 



 

121 
 

 Instalación de la Aplicación Web 

 Crear las migraciones de la base de datos 

 Modificación de las variables de entorno en Laravel para pasar a producción 

 Configurar el Dominio 

Una vez terminada las actividades al Aplicación Web estará disponible en línea las 

24 horas. 

3.7 EL MANTENIMIENTO 

En esta fase al estar ya la Aplicación Web implementada recientemente no requiere 

de mantenimiento, por otra parte, la Base de datos si requiere mantenimiento que 

se lo hace directamente desde el panel de digitalocean, pero por cualquier situación 

el desarrollador podrá ingresar al código fuente de la aplicación web mediante SSH 

o directamente al repositorio de la misma, además podrá hacer los respaldos de la 

base de datos directamente desde la línea de comando de mariaDB. 
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4 CALIDAD Y SEGURIDAD 

4.1 INTRODUCCIÓN 

Este capítulo se enmarca en la aplicación de normas de desarrollo de software con 

el objetivo de de que la Aplicación Web posea la calidad y seguridad necesaria y 

suficiente para satisfacer las necesidades del usuario. 

4.2 CALIDAD DE SOFTWARE 

El desarrollar un software de calidad es el objetivo de todo desarrollador, por tanto, 

se le dedica muchos esfuerzos, pero también cabe mencionar que no se logra la 

perfección en el producto de software, pero se debe tomar en cuenta que todo 

software debe cumplir y/o superar las expectativas del cliente. Si cumple esta 

característica tendrá la dominación de un software de alta calidad. 

En la actualidad existen diversas opciones, los estándares y modelos de evaluación 

y mejora de los procesos de software que están relacionados con la calidad, el 

presente proyecto usara la técnica ISO 9126. 

4.2.1 Técnica ISO 9126 

El objetivo principal de esta técnica es alcanzar la calidad necesaria para satisfacer 

las necesidades del cliente. La calidad según la ISO 9126 se evalúa según: 

 Usabilidad 

 Funcionalidad 

 Confiabilidad 

 Mantenibilidad 

 Portabilidad 

4.2.1.1 Usabilidad 

La usabilidad consiste de un conjunto de atributos que permite evaluar el esfuerzo 

necesario que deberá invertir el usuario para utilizar el sistema, es decir realizar una 



 

123 
 

serie de preguntas que permiten ver cuán sencillo, fácil de aprender y manejar es 

para los usuarios.  

En la siguiente tabla se observa estos criterios en niveles de porcentajes a los que 

llego el sistema en cuanto a su comprensibilidad, para el usuario, y posteriormente 

se da el porcentaje final de usabilidad del sistema. 

Tabla 4.1 Resultados encuesta Usabilidad de la Aplicación Web 

PREGUNTAS RESPUESTAS PORCENTAJES 

SI NO 

¿El acceso al sistema es sencillo? 8 0 100% 

¿La aplicación web es agradable a la 
vista? 

7 1 87.5% 

¿Las respuestas de la Aplicación Web 
son las necesarias? 

7 1 87.5% 

¿La Aplicación Web cumple con lo 
requerido? 

8 0 100% 

¿La Aplicación Web reduce el tiempo de 
trabajo? 

7 1 87.5% 

¿Usted puede utilizar la Aplicación Web 
con facilidad? 

7 1 87.5% 

¿Para usted es fácil de aprender el uso de 
la Aplicación Web? 

7 1 87.5% 

PROMEDIO 91.1% 

Fuente: (Elaboración propia) 

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla de Usabilidad, se concluye que: 

La Aplicación Web tiene una Usabilidad de 91.1%, es decir, que: de cada 100 

personas que lleguen a usar la Aplicación Web 91 personas indican que es 

comprensible y de fácil manejo. 

4.2.1.2 Funcionalidad 

La funcionalidad examina si la Aplicación Web satisface los requerimientos 

funcionales esperados. El objetivo es revelar problemas y errores en cuanto a 

funcionalidad y su conformidad al comportamiento deseado por el usuario. 
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a) Técnica de Punto Función 

Esta técnica permite cuantificar el tamaño de la Aplicación Web en unidades 

independientes del lenguaje de programación o la metodología utilizada. 

Para el cálculo de Punto Función se toma en cuenta las siguientes características: 

 Número de entradas de usuario: Se refiere a cada entrada que proporciona 

datos al sistema. 

 Número de salidas de usuario: Se refiere a cada salida que proporciona el 

sistema al usuario, entre estos están: pantallas, informes, mensajes de 

errores, etc. 

 Número de peticiones de usuario: Una petición se define como una 

entrada interactiva que produce la generación de alguna respuesta de 

software en forma de salidas interactivas. 

 Numero de Archivos: Se cuenta archivos maestros lógico, estos pueden 

ser: grupo lógico de datos o un archivo independiente. 

 Numero de interfaces externas: Se cuenta las interfaces legibles por la 

máquina que se utiliza para transmitir información a otro sistema. 

Para calcular el Punto Función se utilizará la siguiente formula: 

PF =  Cuenta Total ∗  (X +  Min(Y)  ∗  ∑ F𝒾) 

Donde: 

PF: Medida de la funcionalidad 

Cuenta Total: Resultado del conteo de parámetros 

X: Confiabilidad del proyecto, varía entre el 1% a 100% 

Min(Y): Error mínimo aceptable a la complejidad, el margen de error es igual a 0.01 

Fi: Valores de ajuste de la complejidad, donde i=1 a i=14 

En la siguiente tabla se calcula el punto de función, los cuales miden el software 

desde una perspectiva del usuario, dejando de lado los detalles de programación. 
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Tabla 4.2 Conteo de parámetros PF 

PARAMETROS CUENTA FACTOR DE 
PONDERACION 

SUBTOTAL 

Entradas de usuario 20 *4 80 

Salidas de usuario 25 *4 100 

Peticiones de usuario 29 *3 87 

Número de archivos 20 *7 140 

Número de interfaces 
externas 

0 *5 0 

TOTAL 407 

Fuente: (Elaboración propia) 

El cálculo de los valores para Fi se obtiene de los resultados de la siguiente tabla, 

bajo las ponderaciones descritos en la escala. 

Tabla 4.3 Tabla de Ajuste de complejidad 

IMPORTANCIA 0 1 2 3 4 5 

ESCALAS 

S
in

 i
m

p
o
rt

a
n
c
ia

 

In
c
re

m
e
n
ta

l 

M
o
d
e
ra

d
o

 

M
e
d
io

 

S
ig

n
if
ic

a
ti
v
o

 

E
s
e
n
c
ia

l 

1.- ¿Requiere el sistema copias de 

seguridad y de recuperación fiable? 

     X 

2.- ¿Se requiere comunicación de datos?       X 

3.- ¿Existe funciones de procesos 

distribuidos?  

   X   

4.- ¿Es critico el rendimiento?    X   

5.- ¿El sistema web será ejecutado el SO. 

Actual? 

    X  
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6.- ¿Se requiere una entrada interactiva 

para el sistema? 

    X  

7.- ¿Se requiere que el sistema tenga 

entradas a datos con múltiples 

ventanas? 

     X 

8.- ¿Se actualiza los archivos de forma 

interactiva? 

     X 

9.- ¿Son complejas las entradas, salidas, 

los archivos o las peticiones? 

   X   

10.- ¿Es complejo el procesamiento 

interno del sistema? 

    X  

11.- ¿Se ha diseñado el código para ser 

reutilizado? 

     X 

12.- ¿Se ha diseñado el sistema para 

facilitar al usuario el trabajo y ayudarlos 

a encontrar la información?  

     X 

13.- ¿Se ha diseñado la aplicación para 

facilitar los cambios y para ser 

fácilmente utilizados por el usuario? 

     X 

CUENTA TOTAL ∑(𝐹𝒾)  =  56 

Fuente: (Elaboración propia) 

 Para el Ajuste se utiliza la siguiente ecuación: 

PF = Cuenta Total * (grado de confiabilidad + Tasa de Error * Ʃ(F𝒾)) 

PF = 407 * (0.65 + 0.01 * 56) 

PFobtenida =   492.47 

 Para el ajuste se utiliza la ecuación para hallar el Punto Función ideal al 100% 

de los factores que sería: 65. 

PF = 407 * (0.65 + 0.01 * 65) 

PFideal =   529.1 

 Calculando el % de funcionalidad real: 
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PFreal = PFobtenida/PFideal 

FUNCIONALIDAD =  
492.47

529.1
 * 100 

𝐅𝐔𝐍𝐂𝐈𝐎𝐍𝐀𝐋𝐈𝐃𝐀𝐃 =  𝟗𝟑. 𝟎𝟖% 

De acuerdo a los datos obtenidos se concluye que la Aplicación Web tiene una 

Funcionalidad o Utilidad de 93.08% para la empresa, es decir, que: la Aplicación 

Web cumple con los requisitos funcionales de forma satisfactoria. 

4.2.1.3 Confiabilidad 

La confiabilidad permite evaluar la relación entre el nivel de funcionalidad y la 

cantidad de recursos usados, es decir, representa el tiempo que el software está 

disponible para su uso, la misma se calcula utilizando la privacidad de que un 

sistema presente fallas: 

 Comportamiento con respecto al tiempo: Atributos del software relativos 

a los tiempos de respuesta y de procesamiento de los datos. 

 Comportamiento con respecto a Recursos: Atributos software relativo a la 

cantidad de recursos usados y la duración de su uso en la realización de 

funciones. 

La función a continuación muestra el nivel de confiabilidad del sistema: 

F(t)  =  (Funcionalidad) ∗  𝑒−𝜆𝑡 

Se ve el trabajo hasta que se observa un fallo en un instante t, la función es la 

siguiente: 

Probabilidad de hallar una falla: P(T<=t) = F(t) 

Probabilidad de no hallar una falla: P(T>t) = 1-F(t) 

Donde: 

Funcionalidad = 0.93 

𝜆 = 0.01 (es decir 1 error en cada 6 ejecuciones) 

T = 12 meses 
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Hallamos la confiabilidad del sistema: 

F(12)  =  0.93 ∗  𝑒−
1
6

∗12
 

F(12) = 0.126 

Reemplazando en la Formula de no hallar una falla se tiene: 

P(T>t) = 1 - F(t) 

P(T>t) = 1 - 0.126 

P(T>t) = 0.874 

P(T>t) = 0.874 * 100 

P(T>t) = 87.4 % 

Con este resultado podemos decir que la probabilidad de que el sistema no presente 

fallas es de 87.4. 

𝐂𝐎𝐍𝐅𝐈𝐀𝐁𝐈𝐋𝐈𝐃𝐀𝐃 =  𝟖𝟕. 𝟒% 

De acuerdo a los datos obtenidos se concluye que la Aplicación Web tiene una 

Confiabilidad de 87.4% durante los próximos 12 meses, es decir, es una aceptación 

confiable y aceptable. 

4.2.1.4 Mantenibilidad 

La mantenibilidad se refiere a los atributos que permiten medir el esfuerzo necesario 

para realizar modificaciones al software, ya sean por la corrección de errores o por 

el incremento de funcionalidad. 

Para hallar mantenibilidad del sistema se utiliza el índice de madurez de software 

(IMS), que proporciona una indicación de la estabilidad de un producto de software. 

Se determina la siguiente función (IMS): 

IMS =  
Mt −  (Fc +  Fa +  FE)

Mt
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Donde: 

Mt: Numero de módulos total de la versión actual. 

Fc: Numero de módulos de la versión actual que se cambiaron. 

Fa: Numero de módulos de la versión actual que se añadieron. 

FE: Numero de módulos de la versión anterior que se eliminaron en la versión 

actual. 

IMS =  
18 − (1 +  0 +  0)

18
 = 0.94  

Para la interpretación del resultado multiplicamos por 100 para sacar el porcentaje, 

de la siguiente forma: 

MANTENIBILIDAD =  0.94 ∗  100 

𝐌𝐀𝐍𝐓𝐄𝐍𝐈𝐁𝐈𝐋𝐈𝐃𝐀𝐃 =  𝟗𝟒% 

De acuerdo a los datos obtenidos se concluye que la Aplicación Web tiene una 

Mantenibilidad de 94%, es decir, no se requiere mantenimiento inmediatamente. 

4.2.1.5 Portabilidad 

La portabilidad se refiere a la habilidad del software de ser transferido de un 

ambiente a otro, considerando los siguientes aspectos: 

 Adaptabilidad: Evalúa la oportunidad de adaptar el software a diferentes 

ambientes sin necesidad de aplicarle modificaciones. 

 Facilidad de Instalación: Es el esfuerzo necesario para instalar el software 

en un ambiente determinado. 

 Conformidad: Permite evaluar si el software se adhiere a estándares o 

convenciones relativas a portabilidad. 

 Capacidad de reemplazo: Se refiere a la oportunidad y el esfuerzo usado 

en subsistir el software por otro producto con funciones similares. 
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 Coexistencia: La capacidad que tiene el software para coexistir con otros o 

varios softwares, la forma de compartir recursos comunes con otro software 

o dispositivo. 

En cuanto al software, la Aplicación Web fue desarrollada con el lenguaje PHP bajo 

el framework Laravel, como base de datos MariaDB, se ejecuta en todos los 

servidores web, ya que no necesita una instalación. Se comprobó en los distintos 

navegadores más usados, además de haber probado su ejecución en diferentes 

dispositivos y a diferentes resoluciones, se le da una calificación de 97% de 

portabilidad. 

𝐏𝐎𝐑𝐓𝐀𝐁𝐈𝐋𝐈𝐃𝐀𝐃 =  𝟗𝟕% 

4.2.1.6 Resultados 

De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede establecer la calidad total de la 

Aplicación Web en base a los parámetros medidos anteriormente. 

Tabla 4.4 Resultados 

CARACTERISTICAS RESULTADO 

Usabilidad 91.1% 

Funcionalidad 93.08% 

Confiabilidad 87.4% 

Mantenibilidad 94% 

Portabilidad 97% 

Evaluación de calidad total 92.5% 

Fuente: (Elaboración propia) 

El nivel de aceptación satisfactorio, indica que los valores de preferencia se 

encuentran en el rango de 60% a 100%. 

𝐄𝐯𝐚𝐥𝐮𝐚𝐜𝐢𝐨𝐧 𝐝𝐞 𝐜𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐝 𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥 =  𝟗𝟐. 𝟓% 
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La calidad de la Aplicación Web corresponde a 92.5%, lo que se interpreta como la 

satisfacción que tiene un usuario al interactuar con el sistema. 

4.3 SEGURIDAD DEL SOFTWARE 

4.3.1 Seguridad a nivel de usuario 

A nivel de usuario se hará el uso de sesiones, las sesiones en PHP son 

herramientas usadas en el desarrollo web permitiendo recordar datos del usuario 

que este logueado en un sitio para que no tenga que ingresar a su contraseña 

cuando vuela a entrar. 

El soporte de sesiones en PHP consiste en una manera de guardar ciertos datos a 

través de diferentes accesos web. Esto permite crear aplicaciones más 

personalizadas y mejorar las características del sitio web. 

4.3.2 Seguridad de la Base de Datos 

Se usó como Base de datos MariaDB, para su resguardo se realizó los siguientes 

puntos: 

 Cuando una acción del usuario en el sistema requiere o solicita algunos 

registros de la base datos, existe una conexión segura para esta acción. 

 Para la seguridad de datos del sistema se tienen registrado de nombre de 

usuario y contraseña de acceso, según su nivel de acceso pueda realizar 

actividades en el sistema. 

La información en una empresa es muy valiosa, por lo tanto, su resguardo es 

fundamental, la conexión a la base de datos y el cierre de la conexión es de forma 

automática. 

En cuanto a las amenazas de SQL-Injection que es una de las más comunes 

amenazas, el framework Laravel incorpora un ORM para que el desarrollador deje 

de preocuparse por este tipo de ataques ya que el ORM está basado en una capa 

de objetos y así no ser capaz de interpretar el lenguaje SQL. 
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4.3.3 Seguridad de Autenticación 

Se refiere al control de sesión o verificación de la autentificación de un usuario con 

su usuario y una contraseña, que ya fueron asignados anteriormente. 

Mientras el usuario ingresa la contraseña, esta no se puede mostrar en pantalla, 

también cabe resaltar que la contraseña de cada usuario esta encriptada por el 

Hash seguro de Bcrypt que nos ofrece el framework Laravel. Adicionalmente, todos 

los valores encriptados están firmados por un código de autenticación de mensaje 

“Token” que detecta si el mensaje encriptado fue alterado. 

4.3.4 Seguridad de la Aplicación 

El control de acceso a la Aplicación Web para la restricción de usuarios no 

autorizados se los hace mediante roles y permisos que son asignados al momento 

de la creación de un usuario.  

Para más seguridad en este aspecto el framework Laravel nos ofrece el uso de 

CSRF Tokens para cada petición dentro de la Aplicación Web, también se usa 

archivos de configuración locales para definir variables globales. 

Además de las herramientas ya mencionadas que nos ofrece el framework Laravel 

también hacemos uso de Middlewares que es un mecanismo que se utiliza para 

filtrar las peticiones HTTP en una aplicación. 

4.3.5 Seguimiento de acciones 

Además de limitar las acciones del usuario en la Aplicación Web según roles y 

permisos, también se hace seguimiento de las acciones del usuario y estas se 

almacenan en la base de datos para tener un registro de estas acciones con el 

propósito de estar preparados para una auditoria. 
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5 COSTO DEL SOFTWARE 

5.1  INTRODUCCIÓN 

La técnica de Análisis de Costo y Beneficio, tiene como objetivo fundamental 

proporcionar una medida de la rentabilidad de un proyecto, mediante la 

comparación de los costos previstos con los beneficios esperados en la realización 

del mismo. Esta técnica se debe utilizar al comparar proyectos para la toma de 

decisiones.  

El costo del sistema desarrollado se hará través de COCOMO II. El costo del 

sistema se planteará en tres partes: Desarrollo del software, Elaboración del 

Proyecto y Total del Software. 

5.2 COCOMO II 

El Modelo de Construcción de Costo COCOMO (Constructive Cost MOdel), es un 

modelo empírico se utiliza para la estimación de costos de un software. Incluye tres 

sub-modelos, cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximación. En los tres 

modelos de estimación se utilizan las tres siguientes ecuaciones: 

E =  a(KLDC)b  ∗  m(X), en personas mes 

D =  c(E)d, en meses 

P =  
E

D
, en personas 

Donde: 

E: Esfuerzo requerido por el proyecto, en meses. 

D: Tiempo requerido por el proyecto, en meses. 

P: Número de personas requeridos por el proyecto. 

a, b, c y d: Constantes con valores definidos, según cada sub-modelo. 

KLDC: Cantidad de líneas de código, en miles. 
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m(X): Multiplicador que depende de 15 atributos. 

A la vez cada modelo se divide en modos, estos modos son: 

 Modo orgánico: es un pequeño grupo de programadores experimentados 

desarrollando software en un entorno familiar. El tamaño del software varía 

desde unos pocos miles de líneas (tamaño pequeño) a unas docenas de miles 

(medio). 

 Modo semi – libre o semi – acoplado: Corresponde a un esquema intermedio 

entre el orgánico y el rígido, el grupo de desarrollo puede incluir una mezcla de 

personas experimentadas y no experimentadas. 

 Modo rígido o empotrado: El proyecto tiene fuertes restricciones, que pueden 

estar relacionadas con la funcionalidad y/o pueden ser técnicas. El problema a 

resolver es único, siendo difícil basarse en la experiencia puesto que puede no 

haberla. 

Tabla 5.1 Coeficiente a y c y los exponentes b y d 

PROYECTIO DE SOFTWARE ab bb cb db 

Orgánico 2.4 1.05 2.2 0.38 

Semi - acoplado 3.0 1.12 2.5 0.35 

Empotrado 3.80 1.20 2.5 0.32 

Fuente: (Pressman, 2010) 

5.2.1 Costo del Desarrollo de Software  

Para el cálculo del desarrollo del software se tendrá como partida el punto función 

no ajustado valor ya encontrado en el capítulo anterior. Recordando es el siguiente: 

PF = 492.47 

Este resultado se debe convertir a KLDC (Kilos de Líneas de Código), para ello se 

utiliza la siguiente la tabla.  
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Tabla 5.2 Conversión de puntos de Función a KDLC 

LENGUAJE NIVEL FACTOR LDC/PF 

C 2.5 128 

ANSI BASIC 5 64 

JAVA 6 53 

PL/I 4 80 

ANSI COBOL 74 3 107 

VISUAL BASIC 7.00 46 

ASP 9.00 36 

PHP 11.00 29 

VISUAL C++ 9.50 34 

Fuente: (Pressman, 2010) 

Calculando las líneas de código en la siguiente ecuación tenemos: 

LDC =  PF ∗  
Factor LDC

PF
 

LDC =  492.47 ∗  29 

𝐋𝐃𝐂 = 𝟏𝟒𝟐𝟖𝟏. 𝟔𝟑  

Para convertirlo a KLDC dividimos LDC entre 1000. Calculando el número de líneas 

distribuidas en el sistema KLCD se tiene: 

KLDC =  
total LDC

1000
 

KLDC =  
14281.63

1000
 

𝐊𝐋𝐃𝐂 = 𝟏𝟒. 𝟑  
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A continuación, haremos el cálculo del esfuerzo necesario para la programación del 

sistema. La ecuación que nos ayudara a hallar el esfuerzo, viene dada de la 

siguiente manera: 

E =  a ∗  (KLDC)b, en personas/mes 

Donde: 

E: Es el esfuerzo expresado en personas por mes. 

a y b: Son constantes empíricas. 

KLDC: Es un número estimado de código fuente en miles distribuidas. 

Como nuestro proyecto es del tipo Orgánico, utilizaremos a = 2.4 y b = 1.05. 

Reemplazando estos valores en la ecuación, tenemos: 

E =  2.4 ∗  (14.3)1.05 

𝐄 =  𝟑𝟗, 𝟐(
𝐩𝐞𝐫𝐬𝐨𝐧𝐚𝐬

𝐦𝐞𝐬
) 

Calculando D con c = 2.2 y d = 0.38 tenemos: 

D =  c(E)d en meses 

D =  2.2 ∗  (39.2)0.38 

𝐃 =  𝟖, 𝟖𝟕 ≅ 𝟗 (𝐦𝐞𝐬𝐞𝐬) 

El proyecto deberá tener un desarrollo de aproximadamente de 9 meses. 

Aplicando en la ecuación para el cálculo del personal requerido en este caso el 

Número de programadores para el desarrollo es: 

P =  
E

D
, en personas 

P =  
39.2

8.87
 

𝐏 =  𝟒. 𝟒𝟏 ≅ 𝟒(𝐩𝐫𝐨𝐠𝐫𝐚𝐦𝐚𝐝𝐨𝐫𝐞𝐬) 
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El salario promedio de un programador junior oscila entre los 2000 Bs y 4000 Bs., 

en nuestro caso tomaremos un promedio con un valor de 3000 Bs, a partir de este 

monto podemos calcular el costo del software desarrollado: 

Costo del software desarrollado =  P ∗  salario de un programador 

Costo del software desarrollado por persona =  4 ∗  3000 

𝐂𝐨𝐬𝐭𝐨 𝐝𝐞𝐥 𝐬𝐨𝐟𝐭𝐰𝐚𝐫𝐞 𝐝𝐞𝐬𝐚𝐫𝐫𝐨𝐥𝐥𝐚𝐝𝐨 𝐩𝐨𝐫 𝐩𝐞𝐫𝐬𝐨𝐧𝐚 =  𝟏𝟐𝟎𝟎𝟎 𝐁𝐬.  

Como el desarrollo de software se lo estima en 9 meses tendremos: 

Costo total de desarrollo =  Costo del software desarrollado ∗  Numero de meses 

Costo total de desarrollo =  12000 ∗  9 

𝐂𝐨𝐬𝐭𝐨 𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐝𝐞 𝐝𝐞𝐬𝐚𝐫𝐫𝐨𝐥𝐥𝐨 =  𝟏𝟎𝟖𝟎𝟎𝟎 𝐁𝐬. 

5.2.2 Costo de Implementación del software 

Las herramientas de software son PHP y MariaDB, son de uso libre y las mismas 

que son utilizadas por muchas empresas por ser software libre. 

Así que los únicos gastos son los detallados a continuación: 

Tabla 5.3 Costos de Implementación 

DETALLE IMPORTE (Bs) 

Dominio (12 meses) 50 

VPS (12 meses) 840 

TOTAL 890 

Fuente: (Elaboración propia) 

5.2.3 Costo de Elaboración del software 

Los costos de elaboración del proyecto se refieren principalmente a los gastos que 

se realizan a lo largo de las diferentes fases de la metodología Web UWE, estos 

son los detallados a continuación: 
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Tabla 5.4 Costos de Elaboración 

DETALLE IMPORTE (Bs) 

Análisis y diseño del 
proyecto 

1400 

Material de escritorio 350 

Internet 1590 

Otros 200 

TOTAL 3540 

Fuente: (Elaboración propia) 

5.2.4 Costo Total del software 

El costo total del software se lo obtiene de la sumatoria del costo de: desarrollo, 

implementación y elaboración del proyecto: 

Tabla 5.5 Costos de Elaboración 

DETALLE IMPORTE (Bs) 

Costo de desarrollo 108000 

Costo de implementación 890 

Costo de elaboración 3540 

TOTAL 112430 

Fuente: (Elaboración propia) 

Por lo tanto, el costo total del proyecto es 112430 Bs. o su equivalencia en dólares 

americanos a una tasa de cambio de 6.95 es de 16177 $us. 
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6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

6.1 INTRODUCCIÓN 

En este capítulo se dará a conocer algunas observaciones que se establecerán en 

las conclusiones y recomendaciones a la finalización del sistema. 

6.2 CONCLUSIONES 

Una vez finalizado el proyecto de grado Aplicación Web para la Administración y 

Catálogo de Productos para la importadora CREDIMUNDO S.R.L., se ha logrado 

alcanzar el objetivo principal planteado, cumpliendo con las necesidades de la 

empresa.   

Tomando en cuenta los objetivos planteados se llega a las siguientes conclusiones: 

 Se desarrolló la Aplicación Web de Administración y Catálogo de productos 

en su totalidad, con todos los módulos requeridos por la empresa.   

 Se logró mejorar el tiempo empleado en la atención de ventas de productos 

a los clientes, ya que se realiza este proceso de forma más eficiente y con el 

mismo se evitará errores en cálculos.  

 Se logró que el usuario pueda acceder al sistema con un determinado 

privilegio por medio de una autenticación donde debe registrar con usuario y 

contraseña.  

 La interrelación entre metodologías, facilito para desarrollar e implementar la 

Aplicación Web, considerando que la metodología UWE es practica al 

momento de trabajar y la metodología WebML es útil y concreto al momento 

de realizar el diseño del sistema Web. 

 Se logró mejorar el registro de los productos, se tiene las características 

detalladas de los mismos y así con estos registros mejorar la atención al 

cliente. 

 Se logró disminuir los tiempos en la generación de reportes tanto de 

productos, compras y ventas en sus diferentes tipos, para así poder tener un 

mejor control del movimiento de la empresa. 
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 Se logró centralizar toda la información de ventas simples y complejas, 

proporcionando información inmediata a todos los usuarios, dentro de la 

empresa. 

 Se logró que el cliente pueda acceder a la Aplicación Web y a su información 

de compras, crédito y datos personales de manera sencilla. 

 Se logró la publicación del catálogo de productos de la empresa en línea para 

que esté disponible para todo el público en general. 

6.3 RECOMENDACIONES 

A partir del presente trabajo se propone las siguientes recomendaciones, con el fin 

de buscar el mejoramiento del sistema: 

 Se recomienda al usuario gestor, al dar de alta a un funcionario este debe 

tomar en cuenta la cantidad mínima de caracteres y lógica de asignación de 

usuario y contraseña, así como de discreción después de su asignación. 

 Se recomienda realizar copias de seguridad de la base de datos 

periódicamente, para llevar una copia de respaldo. 

 Se recomienda hacer una actualización para permitir ventas en línea 

mediante el catálogo publicado. 

 Se recomienda adicionar una actualización para el cobro de cuotas en línea 

mediante el perfil del cliente ya desarrollado. 

  



 

141 
 

BIBLIOGRAFÍA 

Acedo, J. I. (04 de 05 de 2015). Apuntes de Programación. Obtenido de 

http://programacion.jias.es/2015/05/web-%C2%BFque-es-el-framework-

bootstrap-ventajas-desventajas/ 

acensTechnologies. (2016). Bootstrap, un framework para diseñar. ACENS. 

Airlines, L. (04 de 10 de 2016). Latamair. Obtenido de 

http://latamaere.blogspot.com/2016/10/metodologia-de-presupuesto-

software_4.html 

Alvarez, M. A. (17 de 10 de 2014). DesarrolloWeb.com. Obtenido de 

https://desarrolloweb.com/articulos/composer-gestor-dependencias-para-

php.html 

Andrés. (10 de 02 de 2014). Guiadev. Obtenido de https://guiadev.com/que-

framework-php-me-conviene-utilizar/ 

Arias, A. (2017). Aprende Programación Web com PHP y MyAQL. España: IT 

Campus Academy. 

ASSE. (2016). Simposio Argentino de Ingeniería de Software. En Automatización 

de pruebas de compatibilidad web en un entorno de desarrollo continuo de 

software (pág. 51). Argentina: JAIIO. 

Auladell, G. (23 de 12 de 2016). ¿Qué es MariaDB? Obtenido de Drauta agencia 

digital: https://www.drauta.com/que-es-mariadb 

Barraza, F. (2015). Metodologías de Diseño de Aplicaciones Web. Cali, Colombia. 

Brambilla, M., & Butti, S. (2006). Quince años de desarrollo industrial model-driven 

de aplicaciones front-end: desde webml hasta WebRatio e IFML. Milán, Italia: 

Politécnico Milano. 

British Standards Institution. (2020). ISO/IEC 27001 Seguridad de la Información. 

Obtenido de https://www.bsigroup.com/es-ES/Seguridad-de-la-Informacion-

ISOIEC-27001/ 

Calero, W. (07 de octubre de 2010). COCOMO. Obtenido de Ingeniería de Software: 

http://ingenieraupoliana.blogspot.com/2010/10/cocomo.html 

Carles, M. (2004). Desarrollo de aplicaciones web 1ª Edicion. Barcelona: Fundacion 

para la Universidad Oberta de Catalunya. 

Carmona, P. (2008). Propuesta y construcción de una ontología para lenguajes de 

modelado gráfico, Especialización en Sistemas Universidad Nacional de 

Colombia Sede Medellín, . Colombia: Escuela de Sistemas. 



 

142 
 

Ceri, S. (2000). Lenguaje de Modelado Web (WebML): un lenguaje para diseñar 

sitios Web. San Francisco: Morgan Kauffman Publisher. 

Chavez, G. J. (2013). Sistema informático de inventario y facturación de mercadería 

con entorno web en la imprenta y graficas Chone. Ecuador. 

Collell, J. (s.a.). CSS3 y Javascript Avanzado. España: UOC - Creative Commons. 

Contreras, D. (06 de diciembre de 2017). ¿QUÉ ES UN CATÁLOGO ONLINE? 

Obtenido de http://www.pulpodev.com/que-es-un-catalogo-online/ 

Cuesta, L. (14 de febrero de 2018). Web App: Qué Es, Ventajas, Características y 

Ejemplos. Obtenido de https://www.tu-app.net/blog/web-app/ 

Dekker, E. (15 de marzo de 2009). Estimación del costo del software usando 

puntuación en casos de uso: clarificar las transacciones de casos de uso. 

Obtenido de IBM: 

https://www.ibm.com/developerworks/ssa/rational/library/edge/09/mar09/coll

aris_dekker/collaris_dekker-pdf.pdf 

Drake, M. (21 de junio de 2018). Cómo instalar en Ubuntu 18.04 la pila LAMP — 

Linux, Apache, MySQL y PHP. Obtenido de 

https://www.digitalocean.com/community/tutorials/como-instalar-en-ubuntu-

18-04-la-pila-lamp-linux-apache-mysql-y-php-es 

Eguiluz, J. (marzo de 2015). Instroducción al CSS. Obtenido de LibrosWeb: 

http://librosweb.es/libro/css/ 

Encalada, C. (2018). Análisis, desarrollo, implementación e implantacion de un 

sistema para la automatización de procesos en un centro medico. Quito, 

Ecuador. 

Galiano, L. (3 de Noviembre de 2012). Planificación De Mi Proyecto II (Luis Galiano) 

V-INF-3T. Obtenido de Metodología UWE aplicada a mi solución informática 

de mi proyecto: http://elproyectodeluisgaliano.blogspot.com/ 

Gardey, J. P. (2012). Definicion.de: Definición de administración. Obtenido de 

https://definicion.de/administracion/ 

Gauchat, J. (2012). El gran libro de HTML5, CSS3 y Javascript 1ªEdicion. 

Barcelona, España: MARCOMBO, S.A. 

GDR Soluciones. (2017). Preguntas Frecuentes - FAQ. Obtenido de 

https://facturacion.gdrsoluciones.com/knowledgebase.php?action=displayart

icle&id=26&language=spanish 

Gómez, C. V. (08 de marzo de 2017). Ciclo de vida del 'software'. Obtenido de CCM: 

https://es.ccm.net/contents/223-ciclo-de-vida-del-software 



 

143 
 

Gonzáles, A. (27 de diciembre de 2017). ¿Cómo hacer un catálogo de productos? 

Obtenido de Emprende Pyme: https://www.emprendepyme.net/como-hacer-

un-catalogo-de-productos.html 

Gonzáles, E., & Galarza, M. (2016). Desarrollo de una página Web infantil en 

HTML5 y bootstrap. Pamploma. 

Gutierrez, S. L. (23 de 05 de 2014). Desarrollo Del Hardware. Obtenido de 

http://desarrollodelhardware.blogspot.com/ 

Informática. (19 de junio de 2016). ISO 9126. Obtenido de Informática: 

https://sites.google.com/site/informaticamcprats/iso-9126 

Larman, C. (2003). UML y Patrones: Introducción al análisis y diseño orientado a 

objetos. Madrid, España: LAVEL S.A. 

Lecoña, W. M. (2016). Sistema Web de Control y Seguimiento de Documentación 

Caso: Departamento de Infraestructura de la UMSA. Bolivia. 

Maldonado, J. L. (2014). Sistema de Pedidos Vía Web y Control de Inventarios caso: 

Plásticos V.J.F. LTDA. Bolivia. 

MariaDB Fundation. (2009). MariaDB. Obtenido de 

https://mariadb.com/files/MariaDB.pdf 

Microsoft. (25 de junio de 2018). Visual Studio Code. Obtenido de 

https://code.visualstudio.com/docs/supporting/faq 

Pérez Porto, J., & Merino, M. (2016). Definición de catálogo. Recuperado el 2018, 

de Definicion.de: https://definicion.de/catalogo/ 

Pressman, R. (2010). Ingeniería del software Un enfoque práctico. McGraw-Hill. 

Romero, R. (2015). Marketing. México: Editora Palmir E.I.R.L. 

Roque, M. C. (2016). Sistema web de control de inventarios, manufacturación y 

producto final para la empresa Industrial Comercial de Alimintos Incadex 

S.R.L. caso: "INCADEX S.R.L.". Bolivia. 

Santander, J. (2007). Informática Moderna, Programación, Base de Datos. Tomo 3. 

Diseli. 

Stanton , W., Etzel , M., & Walker , B. (2007). Fundamentos de Marketing. Colombia: 

McGraw-Hill Interamericana. 

The PHP Group. (2018). ¿Qué es PHP? Obtenido de http://php.net/manual/es/intro-

whatis.php 

WebML.org. (s.a.). Obtenido de The Web Modeling Language: 

http://webml.deib.polimi.it/page6.do%3Fdau4.oid=2&UserCtxParam=0&Gro

upCtxParam=0&ctx1=EN.html 



 

 

ANEXOS 

 



ÁRBOL DE PROBLEMAS 

CASO: IMPORTADORA CREDIMUNDO SRL. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Información de productos no centralizada 

 

Control no optimo de los 

productos de la empresa 

 

entradas y salidas de productos 

son registrados manualente 

 

Los informes son realizados y 

entregados manualmente 

Venta de productos de 

forma manual 

 

Perdida de tiempo 

 

Perdida de información 

 

Retrasos en entrega de reportes 

 

Informacion repetida en 

informes 

 



ÁRBOL DE OBJETIVOS 

CASO: IMPORTADORA CREDIMUNDO SRL. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Información de organizada y centralizada de 

los productos 

 

Se optimiza el control de 

los productos de la 

empresa 

 

entradas y salidas de productos 

registrados correctamente 

 

Generación de reportes al 

instante 

El registro de ventas 

se automatiza 

 

Reducción de 

tiempo en todos 

los procesos de 

administración de 

productos 

 

Información disponible y 

en tiempo real 

 

Entrega de reportes a tiempo 

 

Información detallada y 

específica en los informes 

 



ENTREVISTA N°1

La presente entrevista será realizada con el único objetivo de conocer los

requerimientos de la institución para el desarrollo de un sistema que colabore con

las actividades relacionadas a la institución.

1) ¿Cómo se registra el proceso de entradas y salidas, es decir compra y venta

de productos?

2) ¿Es sencillo realizar cambios en los saldos de las ventas de tipo crédito?

3) ¿Cómo se realizan las ventas que requieren de una visita domiciliaria?

4) ¿Es posible tener información detallada de forma inmediata?

5) ¿La institución cuenta con información detallada de sus productos?

6) ¿Además de los afiches impresos, la institución tiene otras formas de

publicidad de sus productos?

7) ¿De qué forma un cliente consulta la fecha de pago y la cantidad de pagos

que lleva?



ENTREVISTA N°2

La presente entrevista será realizada con el único objetivo de conocer las labores o

actividades del personal de la institución para el desarrollo de un sistema que

colabore con las actividades relacionadas a la institución.

1) ¿Cuál es el rol que usted cumple dentro de la institución?

2) ¿Los productos que ofrece la institución se categorizan de alguna forma?

3) ¿Cómo se realizan las adquisiciones de los productos? ¿se cuenta con

proveedores de los mismos?

4) ¿Cuál es la diferencia entre los tipos de venta que existe?

5) ¿Qué tipos de reportes o informes cree usted que son requeridos?

6) ¿Los eventos brindados por la institución de qué forma se los hace conocer

a los clientes?



ENCUESTA N°1

La presente encuesta se realiza al personal de la institución con el propósito de

conocer los resultados de la Aplicación Web en funcionamiento. Con su valiosa

participación se podrá tomar medidas para el mejoramiento del sistema.

Por favor encierre en un círculo si su respuesta es SI o NO, según usted:

1) ¿El acceso al sistema es sencillo?

SI NO

2) ¿La aplicación Web es agradable a la vista?

SI NO

3) ¿Las respuestas de la Aplicación Web son las necesarias?

SI NO

4) ¿La Aplicación Web cumple con lo requerido?

SI NO

5) ¿La aplicación Web reduce el tiempo de trabajo?

SI NO

6) ¿Puede utilizar la Aplicación Web con facilidad?

SI NO

7) ¿Es fácil de aprender el uso de la Aplicación Web?

SI NO















 

  

MANUAL DE 

USUARIO 

POR JOSE ALVARO MAMANI SAUCEDO 

APLICACIÓN WEB PARA LA 

ADMINISTRACIÓN Y CATÁLOGO 

DE PRODUCTOS 



1. INGRESO AL SISTEMA 

Para poder acceder al sistema, ingresamos al navegador de internet de nuestra 

preferencia, se recomienda que estos estén actualizados para el buen 

funcionamiento. 

Para ingresar a la pantalla de inicio de sesión nos dirigimos a la opción de “iniciar 

sesión” 

 

Posteriormente nos mostrara la ventana de inicio de sesión 

 

El usuario y contraseña por defecto son: 

 Usuario: primernombre_carnet 

Contraseña: NumTelefono 

Ejemplo: 

Usuario: juanito_87654321 

Contraseña: 77545000 



Una vez ingresado al sistema se desplegará un menú con distintas opciones 

dependiendo del tipo de usuario que ingresa. 

2. INGRESO COMO ADMINISTRADOR 

Una vez autenticado como usuario “Administrador” se desplegará las opciones 

disponibles para el tipo de usuario. 

 

El usuario “Administrador” tiene todos los permisos sobre el sistema. 

También el usuario administrador tiene un resumen general de toda la 

información en el panel principal. 

2.1. Opciones de Catalogo 

Dentro de las opciones de Catalogo tenemos: 

 Productos 

 Categorías y Marcas 



 

 

2.1.1. Categorías y Marcas 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Actualizar, Ver y Desactivar. 

A) Categorías 

Nueva Categoría: 



 

Para el registro de una nueva categoría hacemos clic en el Botón Nueva 

Categoría: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar el nombre de la 

categoría y la imagen que represente a la misma, para confirmar hacemos 

clic en el botón Registrar categoría. Esto guardara los datos en la base de 

datos del sistema. 

Actualizar categoría: 



 

Para editar o actualizar una categoría, hacemos clic en el botón de 

Actualizar: 

 

nos desplegara la ventana de edición, modificamos los datos y guardamos 

los cambios haciendo clic en el botón Actualizar categoría. 

Ver categoría: 



 

Para ver una categoría, hacemos clic en el botón de Ver: 

 

nos desplegara la ventana con los datos de la categoría seleccionada. 

B) Marcas 

Nueva Marca 



 

Para el registro de una nueva marca hacemos clic en el Botón Nueva marca: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar el nombre de la marca 

y la imagen que represente a la misma, para confirmar hacemos clic en el 

botón Registrar marca. Esto guardara los datos en la base de datos del 

sistema. 

Actualizar Marca 



 

Para editar o actualizar una marca, hacemos clic en el botón de Actualizar: 

 

nos desplegara la ventana de edición, modificamos los datos y guardamos 

los cambios haciendo clic en el botón Actualizar marca. 

Ver marca: 



 

Para ver una marca, hacemos click en el boton de Ver: 

 

nos desplegara la ventana con los datos de la marca seleccionada. 

Para ambos casos el botón de Desactivar hace el cambio de estado activo a 

desactivado, esto para ocultar esa categoría o marca del registro de productos 

que se verá posteriormente. 



 

Así mismo, el botón de activar se mostrará solo en las categorías y marcas con 

estado desactivado, esta acción hace que una marca o categoría con estado 

desactivado pasen a tener el estado de activo. 

2.1.2. Productos 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Actualizar, Ver, Promocionar y Desactivar. 

Nuevo Producto: 

 



Para el registro de una nueva marca hacemos clic en el botón Nuevo 

producto: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos del producto, 

para confirmar hacemos clic en el botón Registrar producto. Esto guardara 

los datos en la base de datos del sistema. 

Actualizar Producto 

 

Para editar o actualizar un producto, hacemos clic en el botón de Actualizar: 



 

nos desplegara la ventana de edición, modificamos los datos y guardamos 

los cambios haciendo clic en el botón Actualizar producto. 

Ver producto 

 

Para ver un producto, hacemos clic en el botón de Ver: 



 

nos desplegara la ventana con los datos del producto seleccionado. 

Promocionar producto 

 

Para poner un producto en promoción, es decir, que el producto se muestre 

en la sección de promociones del Catálogo en línea, solo basta con hacer clic 

sobre el botón de Promocionar producto. 

Des promocionar producto 

 

Para quitar un producto de promoción, es decir, quitar la promoción de un 

producto, solo basta con hacer clic sobre el botón de Quitar promoción de 

producto. 



Desactivar producto 

Para desactivar un producto hacer clic el botón de Desactivar hace el cambio de 

condición activo a desactivado, esto para ocultar el producto del Catálogo en 

línea y también de las listas de venta, además el producto con estado 

desactivado se va al final de la lista de productos. 

 

Así mismo, el botón de activar se mostrará solo en los productos con condición 

desactivado, esta acción hace que un producto con estado desactivado pase a 

tener el estado de activo. 

 

2.2. Personal 

En el menú lateral elegimos la opción de Personal y tendremos la siguiente 

ventana: 



 

Nos muestra el listado del personal registrado, donde tenemos las opciones de 

Nuevo empleado, Actualizar, Cambiar password y Desactivar, estas opciones 

solo existen para el usuario “Administrador”. 

No se tiene la opción de “Ver” por la razón de que ya se tiene listada toda la 

información del empleado en la tabla que se muestra. 

Nuevo Empleado: 

 

Para el registro de un empleado hacemos clic en el botón Nuevo empleado: 



 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos del empleado, 

para confirmar hacemos clic en el botón Registrar usuario. 

Según la opción seleccionada en el campo Cargo se asignará el rol 

correspondiente en el sistema. 

Actualizar  

 

Para editar o actualizar la información del empleado, hacemos clic en el botón 

Actualizar: 



 

nos desplegara una ventana con los datos registrados; después de hacer las 

modificaciones correspondientes se debe hacer clic en el botón Actualizar 

usuario para modificar los registros en la base de datos. 

Cambiar password 

 



 

El usuario “Administrador tiene la opción de Cambiar password esta opción 

cumple con la modificación de las credenciales de acceso de los empleados; se 

modifica estos datos solo para los empleados que soliciten el cambio, solo se 

registra la nueva contraseña dos veces y confirmamos haciendo clic en el botón 

Actualizar datos. 

Desactivar y activar 

La opción Desactivar hace el cambio de condición activo a inactivo, esto para 

quitar el acceso a los empleados al sistema. 

 

Así mismo, el botón de Activar se mostrará solo en los empleados con condición 

inactivo, esta acción hace que un empleado con estado inactivo pase a tener el 

estado de activo y nuevamente tenga acceso al sistema. 

 



2.3. Opciones de Compras 

Dentro de las opciones de Compras del menú lateral tenemos: 

 Compras a cuotas 

 Compras a contado 

 Proveedores 

 

2.3.1. Proveedores 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo y Actualizar. 

Nuevo proveedor 



 

Para el registro de un proveedor hacemos clic en el botón Nuevo proveedor: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos del proveedor, 

para confirmar hacemos clic en el botón Registrar proveedor. 

También se creará el usuario con rol de Cliente para el contacto y no para la 

institución del proveedor. 

Actualizar  

 



Para editar o actualizar la información del proveedor, hacemos clic en el 

botón Actualizar: 

 

nos desplegara una ventana con los datos registrados; después de hacer las 

modificaciones correspondientes se debe hacer clic en el botón Actualizar 

proveedor para modificar los registros en la base de datos. 

2.3.2. Compras a contado 

 



El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo y Ver. 

Nueva compra 

 

Para el registro de una compra hacemos clic en el botón Nueva compra: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos de la compra, 

para agregar productos a la compra hacemos clic en el botón Agregar más 

compras, para confirmar hacemos clic en el botón Registrar compra. 

Ver compra 

 

Para ver los datos de una compra, hacemos clic en el botón Ver compra: 



 

se desplegará una ventana con los datos de la compra realizada, datos como: 

el proveedor, tipo y numero de comprobante, tipo de compra, fecha y el 

usuario que registro la compra, además de los productos registrados en la 

compra. 

2.3.3. Compras a cuotas 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Ver y Registrar pago. 

 



 

Nueva compra 

 

Para el registro de una compra hacemos clic en el botón Nueva compra: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos de la compra, 

para agregar productos a la compra hacemos clic en el botón Agregar más 

compras, también para este tipo de compra se registra el monto que se 

cancela a cuenta en calidad de cuota inicial o adelanto, para confirmar 

hacemos clic en el botón Registrar compra. 

Ver compra 

 

Para ver los datos de una compra, hacemos clic en el botón Ver compra: 



 

se desplegará una ventana con los datos de la compra realizada, datos como: 

el proveedor, tipo y numero de comprobante, tipo de compra, fecha y el 

usuario que registro la compra, además de los productos registrados en la 

compra y el detalle de pagos de la compra a crédito. 

Registrar pago 

 

Para registrar un pago de una compra, hacemos clic en el botón Registrar 

pago: 



 

se desplegará una ventana donde se muestra el saldo de la compra y el 

monto que se pagará, una vez registrado el monto a pagar hacemos clic en 

Registrar pago para confirmar el pago. 

 

2.4. Opciones de Ventas simples 

Dentro de las opciones de Ventas simples del menú lateral tenemos: 

 Ventas 

 Créditos 

 Cotizaciones 

 

2.4.1. Ventas 



 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo y Ver. 

Nueva venta 

A) Venta a cliente antiguo 

 

Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta: 



 

Seleccionamos el tipo de cliente respondiendo la pregunta ¿ES CLIENTE 

NUEVO? Seleccionamos NO para hacer una venta a un cliente que ya está 

registrado. 

 

se desplegará una ventana donde debemos registrar los datos para la venta: 

Cliente: Seleccionamos al cliente 

Tipo de venta: Seleccionamos el tipo de venta 

Tipo de comprobante: Seleccionar tipo de comprobante 

Si el tipo de venta es Crédito se nos habilitara la opción de Adelanto donde 

se debe registrar el adelanto que el cliente hace para su crédito en calidad de 

cuota inicial. 

Se agregan productos a la venta haciendo clic en el botón Agregar 

productos las veces necesarias para los diferentes productos vendidos. 

Para confirmar la venta hacemos clic en el botón Registrar venta. 



B) Venta a cliente nuevo 

 

Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta: 

 

Seleccionamos el tipo de cliente respondiendo la pregunta ¿ES CLIENTE 

NUEVO? Seleccionamos SI para hacer una venta a un cliente que viene por 

primera vez. 

 



se desplegará una ventana donde debemos registrar los datos personales del 

cliente y los datos para la venta: 

Tipo de venta: Seleccionamos el tipo de venta 

Tipo de comprobante: Seleccionar tipo de comprobante 

Si el tipo de venta es Crédito se nos habilitara la opción de Adelanto donde 

se debe registrar el adelanto que el cliente hace para su crédito en calidad de 

cuota inicial. 

Se agregan productos a la venta haciendo clic en el botón Agregar 

productos las veces necesarias para los diferentes productos vendidos. 

Para confirmar la venta hacemos clic en el botón Registrar venta. 

También se creará el usuario con rol de Cliente para el cliente registrado. 

Ver venta 

 

Para ver los datos de una venta, hacemos clic en el botón Ver venta: 

 



se desplegará una ventana con los datos de la venta realizada, datos como: 

datos personales del cliente, tipo de venta, comprobante, Ejecutivo de ventas 

y los productos que se registró a la venta. 

 Imprimir  

 

Para imprimir el comprobante de la venta, hacemos clic en el botón Imprimir: 

 

se descargará el comprobante de venta en formato PDF donde se mostrará 

todos los datos de la venta. 

2.4.2. Créditos 



 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Ver y Cobrar saldo. 

Nueva venta 

Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta, el proceso 

posterior es el mismo que el Nueva venta ya que tendremos que acceder al 

selector de tipo de clientes y al mismo formulario de registro de Ventas, la 

diferencia se basa en el Tipo de venta. 

Ver venta 

 

Para ver los datos de una venta, hacemos clic en el botón Ver venta: 



 

se desplegará una ventana con los datos de la venta realizada, datos como: 

datos personales del cliente, tipo de venta, comprobante, Ejecutivo de ventas 

y los productos que se registró a la venta, además del historial de pagos, con 

la opción de Cobrar saldo para los clientes que aún tienen saldo. 

 Imprimir  

 

Para imprimir el comprobante de la venta, hacemos clic en el botón Imprimir: 



 

se descargará el comprobante de venta en formato PDF donde se mostrará 

todos los datos de la venta además del historial de pagos. 

 

 Cobrar saldo 

 



Para cobrar el saldo, hacemos clic en el botón Cobrar saldo ya sea desde el 

listado principal o desde la opción de Ver venta: 

 

se desplegará una ventana con el saldo total del cliente, este dato es 

modificable ya que es una Venta simple, es decir, sin intereses por las 

cuotas, para confirmar un cobro hacemos clic en el botón Cobrar crédito. 

2.4.3. Cotizaciones 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Ver. 

 

 



Nueva venta 

Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta, el proceso 

posterior es el mismo que el Nueva venta ya que tendremos que acceder al 

selector de tipo de clientes y al mismo formulario de registro de Ventas, la 

diferencia se basa en el Tipo de venta. 

Ver venta 

 

Para ver los datos de una venta, hacemos clic en el botón Ver venta: 

 

se desplegará una ventana con los datos de la cotización realizada, datos 

como: datos personales del cliente, tipo de venta, comprobante, Ejecutivo de 

ventas y los productos que se registró a la venta, además de la opción de 

Pasar a venta. 

 Imprimir  



 

Para imprimir el comprobante de la cotización, hacemos clic en el botón 

Imprimir: 

 

se descargará el comprobante de venta en formato PDF donde se mostrará 

todos los datos de la cotización. 

 Pasar a venta 



 

Para pasar a venta la cotización, hacemos clic en el botón Pasar a venta nos 

mostrara una ventana de confirmación: 

 

Si elegimos ¡CANCELAR! Volveremos a la vista anterior, si elegimos ¡SI, 

VENDER! Toda la cotización pasara a estar registrado como venta. 

2.5. Opciones de Ventas complejas 

Dentro de las opciones de Ventas simples del menú lateral tenemos: 

 Ventas 

 Créditos 



 

 

2.5.1. Ventas 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo y Ver. 

Nueva venta 

A) Venta a cliente antiguo 

 



Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta: 

 

Seleccionamos el tipo de cliente respondiendo la pregunta ¿ES CLIENTE 

NUEVO? Seleccionamos NO para hacer una venta a un cliente que ya está 

registrado. 

 

se desplegará una ventana donde debemos registrar los datos para la venta: 

Cliente: Seleccionamos al cliente 

Tipo de venta: Seleccionamos el tipo de venta 

Tipo de comprobante: Seleccionar tipo de comprobante 

El panel de Detalles de venta tiene diferentes opciones para los diferentes 

tipos de ventas, las opciones se habilitarán o bloquearán según el tipo de 

venta. 



Este tipo de venta solo permite el registro de 1 solo producto. 

Para confirmar la venta hacemos clic en el botón Registrar venta. 

B) Venta a cliente nuevo 

 

Para el registro de una venta hacemos clic en el botón Nueva venta: 

 

Seleccionamos el tipo de cliente respondiendo la pregunta ¿ES CLIENTE 

NUEVO? Seleccionamos SI para hacer una venta a un cliente que viene por 

primera vez. 



 

se desplegará una ventana donde debemos registrar los datos personales del 

cliente y los datos para la venta: 

Tipo de venta: Seleccionamos el tipo de venta 

Tipo de comprobante: Seleccionar tipo de comprobante 

El panel de Detalles de venta tiene diferentes opciones para los diferentes 

tipos de ventas, las opciones se habilitarán o bloquearán según el tipo de 

venta. 

Este tipo de venta solo permite el registro de 1 solo producto. 

Para confirmar la venta hacemos clic en el botón Registrar venta. 

También se creará el usuario con rol de Cliente para el cliente registrado. 

Ver venta 

 

Para ver los datos de una venta, hacemos clic en el botón Ver venta: 



 

Se desplegará una ventana con la información de la venta compleja 

registrada, además de las opciones de Comprobante y Contrato. 

 Comprobante 

 

Para imprimir el comprobante de la venta, hacemos clic en el botón 

Comprobante: 



 

se descargará el comprobante de venta en formato PDF donde se mostrará 

todos los datos de la venta compleja. 

 

 Contrato 

 

Para imprimir el Documento privado de la venta, hacemos clic en el botón 

Contrato: 



   

se descargará el Documento privado de venta en formato PDF donde se 

detalla datos del cliente y la empresa, junto a las diferentes cláusulas de 

dicha venta, y el pie de firma para ambas partes. 

2.5.2. Creditos 

 

El usuario “Administrador” tiene habilitada todas las funciones disponibles, tales 

como: Nuevo, Ver y Cobrar saldo. 



Nueva venta 

El proceso de registro de un nuevo crédito es el mismo que el registro de ventas, 

seguimos con los pasos detallados anteriormente, es decir hacemos clic en el 

botón Nueva venta y procedemos de la misma forma que el registro de una 

Venta compleja. 

Ver venta 

 

Para ver los datos de una venta, hacemos click en el boton Ver venta: 

 

Se desplegará una ventana con la información del crédito registrado, además 

de las opciones de Comprobante, Contrato y Cobrar cuota. 

 Comprobante 



 

Para imprimir el comprobante del crédito, hacemos clic en el botón 

Comprobante: 

 

se descargará el comprobante de venta en formato PDF donde se mostrará 

todos los datos del crédito, además del historial de pagos. 

 

 



 Contrato 

 

Para imprimir el Contrato de venta a crédito, hacemos clic en el botón 

Contrato: 

   



 

se descargará el Contrato privado de venta en calidad de crédito de venta 

en formato PDF donde se detalla datos del cliente y la empresa, junto a las 

diferentes cláusulas de dicha venta, y el pie de firma para ambas partes. 

 Cobrar cuota 

 

Para registrar un cobro, hacemos clic en el botón Cobrar cuota: 



 

se desplegará una ventana con el monto de la cuota mensual que debe ser 

cobrado, en caso de que haya días de atraso se sumara automáticamente un 

monto en la casilla de Mora. 

Para confirmar el cobro, hacemos clic en el botón de Cobrar cuota. 

Esta acción puede hacerse también desde el listado principal de Ventas 

complejas a crédito ya que también nos da la opción de cobrar cuotas. 

 

2.6. Eventos 

En el menú lateral elegimos la opción de Eventos y tendremos la siguiente 

ventana: 



 

Nos muestra el listado de los Eventos registrados, donde tenemos las opciones 

de Nuevo empleado, Actualizar y Publicar evento. 

 

Nuevo evento: 

 

Para el registro de un empleado hacemos clic en el botón Nuevo empleado: 



 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos del evento, 

para confirmar hacemos clic en el botón Registrar evento. 

Según la opción seleccionada en el campo Seleccione para publicar el 

evento se publicará dicho evento en el catálogo en línea, en la sección de 

eventos. 

Actualizar  

 

Para editar o actualizar la información del evento, hacemos clic en el botón 

Actualizar: 



 

nos desplegara una ventana con los datos registrados; después de hacer las 

modificaciones correspondientes se debe hacer clic en el botón Actualizar 

evento para modificar los registros en la base de datos. 

Publicar y des publicar evento 

 

Para publicar un evento que tenga la condición No Publicado hacemos clic en el 

botón Publicar evento. 



 

Para des publicar un evento (quitar el evento publicado) que tenga la condición 

Publicado hacemos clic en el botón Quitar publicación. 

 

2.7. Preguntas frecuentes 

En el menú lateral elegimos la opción de Preguntas frecuente y tendremos la 

siguiente ventana: 

 

Nos muestra el listado de los Eventos registrados, donde tenemos las opciones 

de Nueva FAQ y Actualizar. 

 



Nueva FAQ: 

 

Para el registro de un empleado hacemos clic en el botón Nueva FAQ: 

 

se desplegará una ventana donde podremos registrar los datos de la 

pregunta frecuente, para confirmar hacemos clic en el botón Registrar. 

Según la opción seleccionada en el campo Seleccione para publicar la FAQ 

se publicará dicho evento en el catálogo en línea, en la sección de FAQ. 

Actualizar  



 

Para editar o actualizar la información de una FAQ, hacemos clic en el botón 

Actualizar: 

 

nos desplegara una ventana con los datos registrados; después de hacer las 

modificaciones correspondientes se debe hacer clic en el botón Actualizar para 

modificar los registros en la base de datos. 

2.8. Reportes  

En el menú lateral elegimos la opción de Reportes y tendremos las siguientes 

opciones: 

Ventas: 

 Por empleado 

 Por producto 



Créditos: 

 Por empleado 

 Por producto 

Compras 

Los reportes son informes detallados según parámetros seleccionables, estos 

pueden ser, por fecha, por empleado, por producto, cabe recalcar que los 

reportes generales se encuentran en la mayoría de los listados del sistema, 

donde se puede generar los reportes en diferentes formatos; pero esta sección 

en especial se encarga de resúmenes más específicos. 

Al ser todas similares, hacemos el detalle de solo una opción, en este caso 

Reporte de ventas Por empleado: 

 

En los recuadros marcados de rojo vemos un formulario con selectores de fecha 

inicio, fecha final y tipo de venta, a su lado el botón que genera la filtración según 

los datos brindados en los selectores. 

En el siguiente recuadro vemos el botón de Imprimir reporte que nos genera el 

siguiente reporte en formato PDF. 



 

En el cual se detalla el rango de fechas del reporte, el tipo de reporte, la fecha del 

reporte, el usuario que genera el reporte, además de los datos de la institución. 

3. INGRESO COMO VENDEDOR 

Una vez autenticado como usuario “Administrador” se desplegará las opciones 

disponibles para el tipo de usuario. 



 

El usuario “Vendedor” tiene permisos limitados en el sistema, estos permisos se 

resumen a su oficio. 

En el panel principal este usuario solo posee el resumen de: productos más 

vendidos y agenda. 

No se detallará más a profundo sobre los procesos permitidos para el usuario 

“Vendedor” ya que tiene límites en el uso del sistema, además solo tiene acceso 

a las opciones que se muestran en el menú lateral. 

4. INGRESO COMO CONTADOR 

Una vez autenticado como usuario “Contador” se desplegará las opciones 

disponibles para el tipo de usuario. 

 



 

El usuario “Contador” tiene permisos limitados en el sistema, estos permisos se 

resumen a consultar información financiera. 

En el panel principal este usuario solo posee los mismos resúmenes del usuario 

administrador. 

No se detallará más a profundo sobre los procesos permitidos para el usuario 

“Contador” ya que tiene límites en el uso del sistema, además solo tiene acceso a 

las opciones que se muestran en el menú lateral. 

5. INGRESO COMO CLIENTE 

Una vez autenticado como usuario “Cliente” se desplegará el perfil del cliente. 

El usuario “Cliente” tiene permisos limitados en el sistema, estos permisos se 

resumen a consultar su información personal, sus compras y sus créditos. 

Este usuario no cuenta con un panel principal, solo cuenta con un perfil de cliente 

con las opciones de: 

Mis compras 



 

Mi crédito 

 

 



Datos personales 

 

Credenciales de acceso 
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1. OBJETIVO 

El objetivo del presente manual técnico es informar y especificar al usuario la 

configuración correcta de los servidores y la instalación de la Aplicación Web, con 

el fin de que puedan hacer soporte, modificaciones o actualizaciones al sistema en 

general. 

  



2. REQUISITOS DEL SISTEMA 

2.1. Requerimientos de hardware 

 Un Computador, Laptop, Tablet o dispositivo móvil con acceso a internet. 

 Memoria RAM 1 GB (para cualquiera de los equipos) 

 Tarjeta de red cableada o inalámbrica. 

 Procesador 1.4 GHz. 

2.2. Requerimientos de software 

 Sistema Operativo (Windows, Linux, Mac, Android, IOS, etc.) 

 Navegador Web 

 Drivers para la conexión a internet 

  



3. HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO 

3.1. PHP 

Es un Lenguaje de Programación para trabajar páginas WEB ofreciendo la ventaja 

de mezclarse con HTML. Las ejecuciones son realizadas en el Servidor y el cliente 

es el encargado de recibir los resultados de la ejecución. Si el cliente realiza una 

petición, se ejecuta el intérprete de PHP y se genera el contenido de manera 

dinámica. Permite conexión con varios tipos de Bases de Datos como: MySql, 

Oracle, Postgress, SQL Server, etc. permitiendo aplicaciones robustas sobre la 

WEB.  

La versión especifica usada para el desarrollo es PHP 7.2.24. 

3.2. MariaDB 

Es un manejador de Bases de Datos, el cual permite múltiples hilos y múltiples 

usuarios, fue desarrollado como software libre. Aunque se puede usar sobre varias 

plataformas es muy utilizado sobre LINUX. 

La versión especifica usada es MariaDB 10.3.17. 

3.3. APACHE 

Es un Servidor WEB desarrollado por el grupo Apache. Su código fuente se puede 

distribuir y utilizar de forma libre. Está disponible para diferentes plataformas de 

Sistemas Operativos entre otros Windows, Linux, Mac y NetWare. 

La versión especifica usada es Apache 2.4.29. 

3.4. LARAVEL 

Laravel es un marco de trabajo para aplicaciones web que utiliza una sintaxis de 

PHP expresiva y elegante. Laravel es accesible, potente y proporciona herramientas 

necesarias para aplicaciones grandes, robustas y seguras. 

Para el desarrollo del presente proyecto hacemos uso de la versión 6.2 de Laravel. 

  



4. CONFIGURACIÓN DEL SERVIDOR 

Para l instalación del servidor web y de base de datos se hace uso de un VPS de 

DigitalOcean, optamos por instalar el stack LAMP (Linux – Apache – MariaDB - 

PHP) sobre la distribución Ubuntu Server 18.04 LTS. 

4.1. Instalación de Apache 

Apache se encuentra disponible dentro de los repositorios de software 

predeterminados de Ubuntu, haciendo posible la instalación mediante las 

herramientas convencionales de administración de paquetes. 

Empezaremos por actualizar el índice de los paquetes locales. Esto, para garantizar 

que en él se refleje las cargas más recientes de las nuevas versiones de los 

paquetes. 

 

A continuación, instala el paquete apache2: 

 

Después de confirmar la instalación, apt instalará Apache al igual que todas las 

dependencias requeridas. 

a) Configurar el cortafuegos 

Antes de probar el Apache, es necesario modificar los ajustes del cortafuegos de tal 

manera que se garantice el acceso externo a los puertos web por defecto. 

Asumiendo que seguiste las instrucciones de los prerrequisitos, tendrás un 

cortafuegos UFW configurado para restringir el acceso a tu servidor. 

Lista los perfiles de aplicación dentro ufw digitando: 



 

Se debería desplegar una lista de perfiles de aplicación: 

 

Se recomienda que siempre habilites el perfil con más restricciones dependiendo 

del tráfico requerido y cómo se ha configurado tu máquina. Como aún no hemos 

configurado el SSL para nuestro servidor en esta guía, solo permitiremos el tráfico 

a través del puerto 80: 

 

Se puede verificar el cambio digitando: 

 

Se te debería desplegar que el tráfico HTTP se encuentra permitido: 

 



Como puedes observar, el perfil ha sido activado, y el acceso al servidor web es 

permitido. 

b) Verificar el servidor web 

Al finalizar el proceso de instalación, Ubuntu 18.04 inicia Apache. Entonces, el 

servidor web debería encontrarse activo y en ejecución. 

Verifica con el sistema de base systemd que el servicio se está ejecutando al 

digitar: 

 

 

Como se puede ver en esta salida, el servicio se ha iniciado exitosamente. Sin 

embargo, el mejor test para realizar esta comprobación es el de solicitar una página 

al servidor Apache. 

Ingresamos la IP de nuestro VPS en la barra de direcciones del navegador y 

deberíamos tener la salida predeterminada de Ubuntu 18.04, como se muestra en 

la siguiente imagen. 



 

4.2. Instalación de MariaDB 

Ahora que tenemos el servidor web activo y funcional, es el momento de instalar 

MariaDB. MariaDB es nuestro sistema de administración de bases de datos. 

Básicamente, él organizará y proveerá acceso a las bases de datos donde el sitio 

podrá guardar información. 

De nuevo, usa apt para adquirir e instalar este software: 

 

Debido a que la configuración predeterminada hace que la instalación de MariaDB 

no sea segura, usaremos una secuencia de comandos que el paquete de mariadb-

server proporciona para restringir el acceso al servidor y eliminar cuentas no 

utilizadas. 

a) Configurar MariaDB 



Esta secuencia de comandos cambia algunas de las opciones predeterminadas que 

son menos seguras. La usaremos para bloquear las conexiones de root remotas y 

eliminar los usuarios de la base de datos no utilizados. 

Ejecute la secuencia de comandos de seguridad: 

 

Con esto, verá una serie de solicitudes mediante las cuales podrá realizar cambios 

en las opciones de seguridad de su instalación de MariaDB. En la primera solicitud 

se pedirá que introduzca la contraseña root de la base de datos actual. Debido a 

que no configuramos una aún, pulse ENTER para indicar “none” (ninguna). 

En la siguiente solicitud se pregunta si desea configurar una contraseña root de la 

base de datos. Escriba N y pulse ENTER. 

Desde allí, puede pulsar Y y luego ENTER para aceptar los valores predeterminados 

para todas las preguntas siguientes. Con esto, se eliminarán algunos usuarios 

anónimos y la base de datos de prueba, se deshabilitarán las credenciales de inicio 

de sesión remoto de root y se cargarán estas nuevas reglas para que MariaDB 

aplique de inmediato los cambios que realizó. 

b) Probar MariaDB 

Para probar la versión que tenemos instalada, ejecutamos la siguiente línea: 

 

 



4.3. Instalación de phpMyAdmin 

Instalar phpMyAdmin es un paso opcional. 

Ejecuta el siguiente comando para iniciar con el proceso de instalación: 

 

El instalador te hará varias preguntas; tenemos que: 

 Seleccionar Apache2 

 Escoger YES cuando nos pregunte Configure database for phpmyadmin 

with dbconfig-common? 

 Ingresar nuestra nueva contraseña de mariaDB 

 Repetir nuevamente la contraseña 

Una vez instalado editamos el archivo de configuración de Apache: 

 

Y añadimos esta línea al final de todo: 

 

Con ello finalizamos la instalación, y debemos reiniciar Apache antes de continuar: 

 

 



4.4. Instalación de PHP 

Una vez más usaremos el sistema apt para instalar PHP. Adicionalmente lo 

podemos configurar para que se ejecute sobre el servidor Apache y para que se 

comunique con la base de datos MySQL (MariaDB): 

 

Apache buscará, en primera instancia, un archivo llamado index.html. Nosotros 

queremos que el servidor web les dé prelación a los archivos PHP sobre cualquier 

otro archivo. 

a) Probar PHP 

Para comprobar nuestra versión de PHP basta con ejecutar la siguiente línea. 

 

Nos mostrara la versión de PHP que tenemos instalada. 

 

  



4.5. Instalación de Composer 

Para poder instalar nuestras dependencias del proyecto instalaremos Composer 

según la información que nos proporciona la página oficial. 

Debemos ejecutar las siguientes líneas en orden correlativo: 

 

 

a) Probar Composer 

Para obtener la información de Composer basta con ejecutar la siguiente línea. 

 

 



4.6. Instalación de Git 

Instalaremos Git para poder clonar el proyecto desde un repositorio remoto, en 

nuestro caso Github. 

Haremos nuevamente uso de apt así como se ve en la siguiente línea. 

 

a) Probar Composer 

Para comprobar la versión de Git ejecutamos la siguiente línea. 

 

Nos devolverá una salida similar a: 

 

  



5. INSTALACIÓN DE LA APLICACIÓN WEB 

5.1. Instalación del proyecto 

Primero debemos ubicarnos en el directorio “/var/www” de la siguiente manera: 

 

¡Y clonamos el repositorio del proyecto! 

 

Una vez clonado el proyecto, accedemos a su carpeta de la siguiente manera: 

 

 

Nuestra carpeta se ha creado. Pero un proyecto Laravel tiene dependencias sobre 

otros paquetes. Estas dependencias se especifican en el archivo composer.json. 

Entonces para instalar lo necesario ejecutamos el siguiente comando: 

 

 

Nota: Si no se consigue instalar las dependencias por no contar con las extensiones 

de PHP requeridas por Laravel, en php7.2, puedes instalarlas usando: 



 

Una vez que haya finalizado esta descarga, debemos dar permisos a la carpeta 

storage. Para ello ejecutamos las siguientes líneas: 

 

 

5.2. Configurar el host 

Lo que nos falta es que nuestro host reconozca a la carpeta public como la ruta 

base de nuestro proyecto. 

Para ello tenemos que editar un archivo de configuración de Apache con el siguiente 

comando: 

 

Aquí tenemos que reemplazar estas líneas: 

 



Por estas 2, respectivamente: 

 

Y agregar estas 2 líneas dentro de la etiqueta Directory: 

 

Guardamos los cambios en el archivo, y reiniciamos Apache una última vez con la 

siguiente línea: 

 

5.3. Creando nuestro archivo de configuración 

Todo proyecto Laravel se basa en un archivo .env para guardar allí las credenciales 

que usa nuestro sistema. 

Para crear este archivo copiaremos directamente desde el ejemplo que Laravel nos 

brinda y escribiremos: 

 

Dentro de este archivo configuramos las credenciales de la base de datos, las 

variables globales y demás. 



5.4. Migraciones y seeders 

En mi archivo .env la variable DB_DATABASE tiene como valor el nombre de la 

base de datos. Eso significa que ese es el nombre de la base de datos que usa mi 

proyecto. 

Lo que se debe hacer entonces es crear esta base de datos, se puede realizar 

mediante consola o mediante phpMyAdmin que ya lo tenemos instalado. 

Esta base de datos estará totalmente vacía, pero las migraciones crearan la base 

de datos con el siguiente comando: 

 

Para llenar los datos de usuario administrador, ejecutamos el Seeder: 

 

  



6. CONCLUSIÓN 

Cabe mencionar que la compra del dominio y del hosting no se detalla ya que el 

proceso es el de cualquier otra compra por internet, también no se hace referencia 

a la configuración de dominio en DigitalOcean por el hecho de que su simplicidad 

es apuntar los NameServers de DigitalOcean hacia el dominio. 

Concluimos con la configuración y la instalación de los servidores web y de base de 

datos, mostrando en las figuras anteriores los comando usados y las pantallas de 

respuesta generados por cada uno de ellos. 

Al finalizar con toda la configuración detallada anteriormente se podrá acceder a la 

Aplicación Web desde el navegador y con una conexión a internet desde cualquier 

parte del mundo. 

 

 



diccionario de datos credimundo
audits

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) bigint(20) No Número único de registro
user_type varchar(191) Sí NULL tipo de usuario Web o Api
user_id bigint(20) Sí NULL id del usuario
event varchar(191) No tipo de evento realizado
auditable_type varchar(191) No modelo del sistema
auditable_id bigint(20) No id de la acción realizada
old_values text Sí NULL valores antiguos
new_values text Sí NULL valores nuevos
url text Sí NULL url de acción
ip_address varchar(45) Sí NULL IP que reaiza la acción
user_agent varchar(1023) Sí NULL Sistema Operativo y Navegador
tags varchar(191) Sí NULL etiquetas
created_at timestamp Sí NULL frecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización
users_id int(10) No users -> id id del Usuario

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No

audits_auditable_type_auditable_id_index BTREE No No
auditable_type 0 A No
auditable_id 0 A No

audits_user_id_user_type_index BTREE No No
user_id 0 A Sí
user_type 0 A Sí

fk_audits_users1_idx BTREE No No users_id 0 A No

categorias

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
nombre varchar(50) No nombre de la categoría
imagen varchar(191) No dirección y nombre de la imagen
condicion tinyint(1) No 1 condición para su publicación
slug varchar(191) No nombre de url
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
categorias_slug_unique BTREE Sí No slug 0 A No

compras

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME)
type

id (Primaria) int(10) No Número único de registro

idproveedor int(10) No proveedores ->
id Id del proveedor

idusuario int(10) No users -> id Id del usuario ue registra la
compra



tipo_comprobante enum('Ninguno', 'Factura', 'Recibo',
'Nota')

Sí NULL tipo de comprobante de compra

num_comprobante varchar(12) Sí 0 número del comprobante de
compra

fecha_hora datetime No fecha y hora de la compra
total decimal(11,2) No monto total de la compra
saldo decimal(11,2) No 0.00 saldo de la compra
credito tinyint(1) No 0 verificación de crédito
condicion tinyint(1) No 1 condición de la compra
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
compras_idproveedor_foreign BTREE No No idproveedor 0 A No
compras_idusuario_foreign BTREE No No idusuario 0 A No

credito_compras

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idcompra int(10) No compras -> id Id de la compra
fecha date No fecha de pago
pago decimal(8,2) No monto de pago
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
credito_compras_idcompra_foreign BTREE No No idcompra 0 A No

credito_simple_ventas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idventa int(10) No ventas -> id Id de la venta
fecha date No fecha del cobro
pago decimal(8,2) No monto cobrado
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
credito_simple_ventas_idventa_foreign BTREE No No idventa 0 A No

credito_ventas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idventa int(10) No ventas -> id Id de la venta
numero_cuotas int(11) No Número de cuotas del crédito
fecha_visita varchar(50) Sí NULL fecha para la visita
precio_credito decimal(8,2) Sí NULL precio total más interés



saldo_total decimal(8,2) Sí NULL saldo total del crédito
interes decimal(8,1) No 0.1 porcentaje de interés
observaciones varchar(255) Sí NULL registro de observaciones
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
credito_ventas_idventa_foreign BTREE No No idventa 0 A No

detalle_compras

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idcompra int(10) No compras -> id Id de la compra
idproducto int(10) No productos -> id Id del producto
cantidad int(11) No cantidad de productos
precio decimal(11,2) No total de la cantidad por el precio del producto

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
detalle_compras_idcompra_foreign BTREE No No idcompra 0 A No
detalle_compras_idproducto_foreign BTREE No No idproducto 0 A No

detalle_credito_ventas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idcredito int(10) No credito_ventas -> id Id de crédito complejo
cuota decimal(8,2) Sí NULL monto de la cuota
fecha_pago date Sí NULL fecha programada de cobro
fecha_pagada date Sí NULL feha de cobro realizado
dias_atraso int(11) No 0 dias trasados para el cobro
mora decimal(11,2) No 0.00 monto por el tiempo de mora
monto_pagar decimal(11,2) Sí NULL monto total mora más cuota
saldo decimal(8,2) No nuevo saldo del crédito
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
detalle_credito_ventas_idcredito_foreign BTREE No No idcredito 0 A No

detalle_ventas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idventa int(10) No ventas -> id Id de la venta
idproducto int(10) No productos -> id Id del producto
cantidad int(11) No cantidad de productos
precio decimal(11,2) No precio Cantidad por el precio del producto



Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
detalle_ventas_idventa_foreign BTREE No No idventa 0 A No
detalle_ventas_idproducto_foreign BTREE No No idproducto 0 A No

eventos

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
titulo varchar(191) No título del evento
resumen varchar(191) Sí NULL resúmen del evento
contenido longtext Sí NULL contenido del evento
imagen varchar(191) Sí NULL dirección y nombre de la imagen
fecha_inicio datetime Sí NULL fehca de inicio del evento
fecha_final datetime Sí NULL fecha final del evento
publicado tinyint(1) No 0 verificación de publicación
creado int(10) No users -> id id del usuario creador
slug varchar(191) No nombre de la url
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
eventos_creado_foreign BTREE No No creado 0 A No

imagen_productos

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
idproducto int(10) Sí NULL productos -> id id del producto
imagen varchar(191) No dirección y nombre de la imagen
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
imagen_productos_idproducto_foreign BTREE No No idproducto 0 A Sí

marcas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
nombre varchar(50) No nombre de la marca
imagen varchar(191) No dirección y nombre de la imagen
condicion tinyint(1) No 1 condición para su publicación
slug varchar(191) No nombre de la url
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de acualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario



Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
marcas_slug_unique BTREE Sí No slug 0 A No

model_has_permissions

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
permission_id (Primaria) bigint(20) No permissions -> id Id del permiso
model_type (Primaria) varchar(191) No Tipo de modelo
model_id (Primaria) bigint(20) No Id del modelo
users_id (Primaria) int(10) No users -> id Id del usuario

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario

PRIMARY BTREE Sí No

permission_id 0 A No
model_id 0 A No
model_type 0 A No
users_id 0 A No

model_has_permissions_model_id_model_type_index BTREE No No
model_id 0 A No
model_type 0 A No

fk_model_has_permissions_users1_idx BTREE No No users_id 0 A No

model_has_roles

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
role_id (Primaria) bigint(20) No roles -> id Número único de registro
model_type (Primaria) varchar(191) No Tipo de modelo
model_id (Primaria) bigint(20) No Id del modelo
users_id (Primaria) int(10) No users -> id Id del usuario

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario

PRIMARY BTREE Sí No

role_id 0 A No
model_id 0 A No
model_type 0 A No
users_id 0 A No

model_has_roles_model_id_model_type_index BTREE No No
model_id 0 A No
model_type 0 A No

fk_model_has_roles_users1_idx BTREE No No users_id 0 A No

permissions

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) bigint(20) No Número único de registro
name varchar(191) No Nombre del permiso
guard_name varchar(191) No tipo Web o Api
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No

preguntas_frecuentes



Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
titulo varchar(160) No título de la faq
contenido varchar(255) No respuesta o contenido del título
publicado tinyint(1) No 0 se verifica si esta publicado o no
creado int(10) No users -> id id del usuario creador de la faq
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
preguntas_frecuentes_creado_foreign BTREE No No creado 0 A No

productos

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
imagen varchar(191) Sí NULL dirección y nombre de la imagen
nombre varchar(90) No nombre del producto
precio decimal(12,2) No precio de enta del producto
precio_compra decimal(12,2) Sí NULL precio de compra del producto
precio_promocion decimal(12,2) Sí NULL precio de promoción del producto
stock int(11) Sí NULL stock existente
descripcion text Sí NULL descripción corta del producto
descripcionExtensa longtext Sí NULL descripción extensa y detallada
condicion tinyint(1) No 1 condición para su publicación
slug varchar(191) No numbre de la url
promocion tinyint(1) No 0 condición para su promoción
idmarca int(10) Sí NULL marcas -> id Id de la marca
idcategoria int(10) Sí NULL categorias -> id Id de la categoría
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
productos_slug_unique BTREE Sí No slug 0 A No
productos_idmarca_foreign BTREE No No idmarca 0 A Sí
productos_idcategoria_foreign BTREE No No idcategoria 0 A Sí

proveedores

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
institucion varchar(80) No nombre de la insttución
direccion varchar(150) Sí NULL dirección de la institución
telefono varchar(12) Sí NULL teléfono de la institución
idusuario int(10) No users -> id id del usuario
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No



Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
proveedores_idusuario_foreign BTREE No No idusuario 0 A No

roles

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
id (Primaria) bigint(20) No Número único de registro
name varchar(191) No nombre el rol
guard_name varchar(191) No tipo Web o Api
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No

role_has_permissions

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces a Comentarios Media (MIME) type
permission_id (Primaria) bigint(20) No permissions -> id Número único de registro
role_id (Primaria) bigint(20) No roles -> id Id del rol

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario

PRIMARY BTREE Sí No
permission_id 0 A No
role_id 0 A No

role_has_permissions_role_id_foreign BTREE No No role_id 0 A No

users

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces
a Comentarios Media

(MIME) type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro
nombres varchar(60) No Nombre del usuario registrado
apellidos varchar(80) No apellidos del usuario

fecha_nac date Sí NULL fecha de nacimiento del
usuario

num_documento varchar(12) Sí NULL numero de C.I.

expedido enum('L.P.', 'C.B.', 'S.C.', 'O.R.', 'P.T.', 'T.J.', 'C.H.',
'P.D.', 'B.N.') No L.P. Expedido del C.I.

imagen_perfil varchar(191) Sí NULL dirección y nombre de la
imagen de perfil

direccion varchar(150) Sí NULL dirección de la vivienda del
usuario

telefono varchar(12) No teléfono del usuario
email varchar(120) Sí NULL email del usuario
turno enum('Mañana', 'Tarde', 'Noche', 'Completo') No turno del usuario
usuario varchar(191) No nombre usuario para el acceso

password varchar(50) No contraseña de acceso del
usuario

condicion tinyint(1) No 1 condición del usuario
puntos int(11) No 0 puntos generados por compras
proveedor tinyint(1) No 0 confirmar solo si es proveedor
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices



Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No

ventas

Columna Tipo Nulo Predeterminado Enlaces
a Comentarios Media (MIME)

type
id (Primaria) int(10) No Número único de registro

idcliente int(10) No users ->
id Id del usuario comprador

idusuario int(10) No users ->
id Id del usuario vendedor

tipo_venta enum('Contado', 'Credito', 'Pedido',
'Cotización') No tipo de la venta

tipo_comprobante enum('Factura', 'Recibo', 'Pedido',
'Cotización') No tipo del comprobante de venta

num_comprobante varchar(10) No número del comprobante
fecha_hora datetime No fecha y hora de venta
fecha_entrega date Sí NULL feha de entrega del producto
total decimal(11,2) No monto total de la venta

descuento decimal(11,2) Sí NULL descuentos a favor del
comprador

saldo decimal(11,2) No 0.00 saldo de la venta
pedido tinyint(1) No 0 verificación de pedido
tipo_pago enum('Local', 'Web', 'Puntos') No tipo de pago de la venta
condicion tinyint(1) No 1 verificación de condición
simple tinyint(1) No 1 verificación tipo de venta
created_at timestamp Sí NULL fecha de creación
updated_at timestamp Sí NULL fecha de actualización

Índices

Nombre de la clave Tipo Único Empaquetado Columna Cardinalidad Cotejamiento Nulo Comentario
PRIMARY BTREE Sí No id 0 A No
ventas_idcliente_foreign BTREE No No idcliente 0 A No
ventas_idusuario_foreign BTREE No No idusuario 0 A No
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