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RESUMEN 
 

La ciencia y la tecnología van creciendo de manera acelerada y junto a ellas avanzan 

las ciencias informáticas y computacionales, las cuales se encuentran inmensas en 

nuestras vidas. 

Se denomina aplicación web a aquellas herramientas que los usuarios pueden utilizar 

accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un 

navegador. En otras palabras, es una aplicación software que se codifica en un 

lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confía la ejecución al 

navegador. 

Se sabe que en la actualidad la sociedad está completamente informatizada, es un 

hecho que millones de personas están conectadas por medio de computadoras que 

están conectadas a la red. Todos los equipos no solo nos sirven para la búsqueda de 

información o chat en internet si no también se las usan en entidades públicas o 

privadas para el manejo de información, control de personal, administración de 

actividades y toma de decisiones. 

Una vez realizado el análisis profundo en la fábrica de ladrillos “EMANUEL” se ha 

identificado claramente las deficiencias en el manejo de información acerca del registro 

y seguimiento de ingreso de materia prima, reportes diarios, semanales y mensuales 

de cantidad de cerámica vendida y controlar el historial de cada uno de los 

trabajadores. 

Por tal motivo surge una gran necesidad de automatizar las tareas que se desempeñan 

en la fábrica de cerámica “EMANUEL”, utilizando nuevas tendencias metodológicas de 

análisis y diseño del sistema y herramientas de desarrollo javascript, Ajax, css3, 

bootstrap, html5, jquery, servidor Apache, base de datos en MySQL y el lenguaje de 

Programación PHP para así satisfacer los requerimientos de los encargados de la 

fábrica. 

También se ha realizado el control de calidad d con la ayuda del estándar ISO/IEC 

9126 así como la seguridad de la información con el estándar ISO-27002 y finalmente 

la estimación de costo del software con la aplicación de COCOMO. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Intranet
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
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CAPÍTULO l 

MARCO PRELIMINAR 
  



 

1 

 

1  MARCO PRELIMINAR 

1.1 Introducción 

En la actualidad puede apreciarse, que un sistema web es indispensable para el 

funcionamiento de cualquier organización, ya que nos ayudan de gran manera en la 

toma de decisiones oportunas, confiables y efectivas en cuanto a la planificación, 

programación y administración con el fin de garantizar el éxito deseado, limitar los 

riesgos y reducir los costos. 

Se sabe que en la actualidad la sociedad está completamente informatizada, es un 

hecho que millones de personas están conectadas por medio de computadoras que 

están conectadas a la red. Todos los equipos no solo nos sirven para la búsqueda de 

información o chat en internet si no también se las usan en entidades públicas o 

privadas para el manejo de información, control de personal, venta y administración de 

actividades y toma de decisiones. 

Debido a esta razón nace la idea de automatizar las actividades cotidianas en las 

diferentes organizaciones; cabe destacar el gran avance de las telecomunicaciones y 

el proceso que han experimentado las ciencias informáticas que obliga a estar en tono 

y entrar al moderno mundo de la tecnología, ser competitivos y no quedarse relegados 

en las tareas que proporcionan grandes beneficios a proyectos futuros. 

Una vez realizado el análisis profundo en la fábrica de ladrillos “EMANUEL” se ha 

identificado claramente las deficiencias en el manejo de información en la venta de 

ladrillos, ya que no cuentan con un registro automatizado y por esta razón es muy difícil 

realizar un reporte de cantidad de ventas de cerámica mensual o semanalmente, por 

otro lado realizar reservas en línea y también poder ofrecer nuestros productos en la 

web y controlarlo desde un ordenador, tanto al stock con el que cuenta la fábrica, como 

a todo el personal en cuanto a la asistencia, pago de salarios, tiempo de permanencia 

y de contrato con la fábrica y poder realizar todo lo mencionado de manera rápida y 

efectiva sin causar descuentos por errores de índole manual que recurrentemente 

sucedía. 
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Por tal motivo surge una gran necesidad de automatizar las tareas que se desempeñan 

en la fábrica de cerámica “EMANUEL”, utilizando nuevas tendencias metodológicas de 

análisis y diseño con la metodología UWE y herramientas como UML, servidor Apache, 

base de datos en MySQL y el lenguaje de Programación PHP para así satisfacer los 

requerimientos de los encargados de la fábrica. 

1.2  ANTECEDENTES 

1.2.1 Antecedentes de la fábrica 

La fábrica dio sus primeros pasos en el año 1998 con el nombre de cerámica 

“LA CONQUISTA”, como derecho de ingreso se dio 5000 ladrillos y así poder 

ser parte de la asociación “CERÁMICA ROJA” la cual fue fundada por 20 socios. 

En la actualidad la asociación cuenta con 40 fábricas legalmente inscritas. 

La fábrica se ubica en la avenida final Buenos Aires, número 3060, zona 

Alpacoma Bajo perteneciente al Distrito 6 de Achocalla a la cual pertenece la 

licencia de funcionamiento, la superficie del terreno es de 5000 m2. 

En los inicios la preparación de la arcilla se realizaba manualmente y no se 

contaba con personal, solo era un trabajo en familia. Se tuvo muchos tropiezos 

en el afán de mejorar la calidad de los ladrillos ya que existía mucha 

competencia en el rubro. 

Debido a dificultades en los papeleos en el Ministerio de Trabajo en el año 2012 

se tuvo que cambiar el nombre de la fábrica que actualmente lleva el nombre 

de Cerámica “EMANUEL” que cuenta con Registro Patronal N° 01-331-080 y N° 

NIT: 2542156010. 

La maquinaria con la que cuenta actualmente la fábrica es semi industrial en la 

cual elaboran aproximadamente una cantidad de 35000 ladrillos semanalmente. 
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Antecedentes internacionales 

❖ Según (Maluff, 2013) “Implementación de sistemas de informacion de gestion 

comercial para mejorar los procesos de comercializacion del grupo Autonort” 

Verificar si la implementación de Sistemas de Información de Gestión Comercial 

mejorará los procesos de comercialización del Grupo Autonort en el año 2013, 

pasando de un crecimiento de sus ventas de 3.1% en agosto a uno de 4% a 

septiembre., Universidad Privada Antenor Orrego; Trujillo Perú. 

❖ Según (Godas, 2013) “Sistema para control de inventario, venta y generacion 

de datos comerciales de restaurante” Desarrollar un sistema para control de 

inventario, venta y generacion de datos comerciales para restaurante OK Corral. 

Universidad Austral de Chile; Puerto Montt Chile. 

1.2.2 Nacional 

❖ Según (Mamani, 2008) “Sistema de informacion via web para el control de 

almacenes fabrica de fideos santa rosa” Tiene como actividad de elaborar, 

envasar y la distribucion de fideos. Para el desarrollo del sistema se empleo la 

metodologia SCRUM como herramienta el uso de Lenguaje Unificado de 

Modelado (UML) y para realizar la tecnica de inventario de bienes y modelo 

primero en entrar primero en Salir (PEPS). UMSA; La Paz. 

❖  Según (H, 2001) “Sistema de control de ventas e inventarios COIMPE LTDA” 

Donde priorizan la estimacion del tiempo de elaboracion de los diferentes 

productos (piedras preciosas). Con la metodologia OMT, el modelo de 

inventarios que se planteo fue la deterministica. UMSS; Cochabamba. 

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Debido al proceso manual de la administración de la información, el procesamiento de 

los reportes diarios, semanales y mensuales de todas las ventas realizadas y el control 

del personal se obtienen los siguientes problemas. 
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1.3.1 Problema principal 

La fábrica de Cerámica “EMANUEL” zona Alpacoma Bajo de Achocalla. En la 

actualidad las ventas de la fábrica y control de personal, son manuales lo cual genera 

una información desactualizada y no permiten una gestión adecuada, lo cual no cuenta 

con una información centralizada en donde se registre de manera detallada toda la 

información y salidas de las ventas, esto provoca inestabilidad en la fábrica EMANUEL. 

1.3.2 Problemas secundarios 

❖ No cuenta con información completa en cuanto a las ventas por que se realiza 

de forma manual en un libro, lo que ocasiona no poder realizar resúmenes de 

los movimientos que hay en la fábrica en tiempo real y en determinados 

periodos de tiempo, porque el procesamiento es manual. 

❖ En las ventas es necesario un control del stock disponible y mínimo de forma 

oportuna. 

❖ No existe información actualizada respecto a los proveedores de materia prima 

lo que dificulta su adquisición. 

❖ No existe información actualizada de materia prima lo que ocasiona que sobre 

o falté estos insumos y paralicé la producción. 

❖ Hace falta realizar pre reservas desde cualquier lugar, para poder realizar una 

compra de manera segura y confiable. 

❖ No se cuenta con la información centralizada del personal que nos permita 

administrar su asistencia y los salarios. 

❖ No existe información de estadísticas en cuanto a las ventas/compras y planillas 

del personal, por lo tanto, se describe la siguiente pregunta. 

¿De qué manera el desarrollo de un sistema web coadyuvará en la venta de ladrillos 

y control de personal, realizándolo ágil y oportunamente, según los requerimientos de 

la fábrica para la correcta toma de decisiones? 
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1.4 OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo general 

Desarrollar un Sistema Web para la Venta de ladrillos y control del personal, el mismo 

que genere información confiable y oportuna coadyuve en la toma de decisiones y el 

crecimiento de la fábrica de cerámica “EMANUEL” de la localidad de Achocalla. 

1.4.2 Objetivos específicos 

❖ Automatizar la información completa respecto a la venta de ladrillos para la 

obtención de resúmenes de los movimientos en tiempo real y de manera 

oportuna. 

❖ Sistematizar y diseñar la base de datos en cuanto a ventas para poder controlar 

el stock disponible y mínimo de forma oportuna. 

❖ Sistematizar la información de los proveedores para disponer de sus 

direcciones y teléfonos y facilitar la adquisición. 

❖ Sistematizar la información actualizada de materia prima para abastecer 

oportunamente los insumos y no paralizar la producción 

❖ Automatizar las pre reservas para que los clientes puedan acceder desde 

cualquier lugar de manera segura y confiable.  

❖ Desarrollar una base de datos en donde se administre la información sobre 

asistencias y salarios de todo el personal. 

❖ Automatizar la información de estadísticas sobre las ventas/compras y la 

administración de las planillas del personal. 

1.5 JUSTIFICACIÓN 

1.5.1 Técnica 

Actualmente la Cerámica Emanuel no cuenta con una unidad de alojamiento de 

Hosting, lo cual deberá realizar una adquisición alojamiento Hosting básico, para el 

equipamiento necesario para el funcionamiento del sistema.  

El sistema desarrollado es multiplataforma puede funcionar tanto en GNU/Linux o 

Windows; escalable con capacidad de crecer en el tiempo.  
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1.5.2 Económica 

Con el desarrollo del sistema web para la venta de ladrillos y control de personal, se 

generará información actualizada y oportuna lo que minimizara las pérdidas 

económicas para la fábrica de cerámica “EMANUEL” . 

1.5.3 Social 

El sistema web coadyuvará el control de las ventas de ladrillos, control del personal 

realizando un seguimiento sistemático adecuado facilitando al personal de ventas. 

Prestará una administración de reportes más rápida y segura para la fábrica y así 

también de manera más confiable para la clientela de la empresa. 

Beneficiará de gran manera al personal de la fábrica, ya que podrán tener un historial 

de manera automatizada durante su labor. 

1.6 METODOLOGÍA 

1.6.1 Metodología de ingeniería 

UWE UML (UML-Based Web Engineering) Es una herramienta para modelar 

aplicaciones web, utilizada en la ingeniería web, prestando especial atención en 

sistematización y personalización (sistemas adaptativos). UWE es una propuesta 

basada en el proceso unificado y UML pero adaptados a la web. 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. UWE es 

un proceso del desarrollo para aplicaciones Web enfocado sobre el diseño sistemático, 

la personalización y la generación semiautomática de escenarios que guíen el proceso 

de desarrollo de una aplicación Web. UWE describe una metodología de diseño 

sistemática, basada en las técnicas de UML, la notación de UML y los mecanismos de 

extensión de UML. Según (thewolf, 2015) 
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1.6.2 Métrica de calidad de software 

La norma ISO/IEC 9126 permite especificar y evaluar la calidad del software desde 

diferentes criterios asociados con adquisición, requerimientos, desarrollo, uso, 

evaluación, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria de 

software.  

Los modelos de calidad para el software se describen así. Calidad Interna: Es la 

totalidad de las características del producto de software desde una perspectiva interna. 

La calidad interna es medida y evaluada con base a los requerimientos internos de 

calidad. Calidad externa: Es la totalidad de las características del producto de software 

desde una perspectiva externa. El cual es típicamente medida y evaluada en un 

ambiente simulado, con datos simulados y usando métricas externas.  

Calidad de uso: Es la perspectiva del usuario de la calidad del producto de software 

cuando este es usado en un ambiente específico y en un contexto de uso específico. 

Según (Villamizar, 2017) 

1.6.3 Método de estimación de costo de software  

Modelo COCOMO II, modelo de estimación que se encuentra en la jerarquía de 

modelos de estimación de software con el nombre de COCOMO, por Constructive Cost 

Model (Modelo Constructivo de Coste).  

El modelo COCOMO original se ha convertido en uno de los modelos de estimación 

de coste del software más utilizados y estudiados en la industria. Según (Adriana 

Gómez, 2016).  

COCOMO es una herramienta basada en la línea de código la cual le hace muy 

poderoso para la estimación de costos y no como otros que solamente miden el 

esfuerzo en base al tamaño. Hoy en día es necesario para un administrador de 

proyectos Poseer una herramienta de estimación de costos; y esta herramienta puede 

ser COCOMO. Representa el más extenso modelo empírico para la estimación de 

software publicado hasta la fecha. Con la realización de este trabajo ampliamos 

nuestro conocimiento acerca de la estimación de costos que es fundamental para un 

analista, administrador de proyecto.  
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1.7 HERRAMIENTAS 

Las herramientas que se utilizaran para el desarrollo del presente proyecto son:  

FIGURA Nº 1. 1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 

SERVIDOR 

SERVIDOR DE 

BASE DE 

DATOS 

LENGUAJE DE 

PROGRAMACIÓN 

HERRAMIENTA 

DE DISEÑO 
FRAMEWORK 

Apache ✓ MySql 

✓ MariaDB 

PHP ✓ HTML 

✓ JavaScript 

✓ Css3 

✓ Ajax 

✓ Jquery 

✓ CodeiIgniter 

✓ Bootstrap 

Fuente: (Elaboración Propia) 

1.7.1. Lenguaje de desarrollo  

PHP: Es un lenguaje para programar scripts del lado del servidor, que se incrustan 

dentro del código HTML. Este lenguaje es gratuito y multiplataforma. 

PHP es el acrónimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programación del 

lado del servidor gratuito e independiente de plataforma, rápido, con una gran librería 

de funciones y mucha documentación. Según (Alvarez, Qué es PHP, 2001). 

 

PHP se utiliza para generar páginas web dinámicas a aquellas cuyo contenido no es 

el mismo siempre. Se envían los datos de la solicitud al servidor que los procesa, reúne 

los datos (por eso decimos que es un 10 proceso dinámico) y el servidor lo que 

devuelve es una página HTML como si fuera estática. 
 

FRAMEWORKS PHP: Hay una amplia gama de frameworks para aplicaciones web 

disponibles que utilizan PHP, entre los más conocidos destacan:  

❖ Cakephp 

❖ Zend framework  

❖ Symfony 

❖ Yii  

❖ Phalcon  

❖ Codeigniter  

❖ Laravel  
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Framework De CodeIgniter: es un framework para el desarrollo de aplicaciones en 

PHP que utiliza el MVC. Permite a los programadores Web mejorar la forma de trabajar 

y hacerlo a mayor velocidad. Al igual que cualquier framework está pensado para gente 

que tiene un dominio, al menos medio, del lenguaje de programación PHP. Siempre 

hay que controlar PHP “a pelo” para empezar a trabajar de forma eficiente con este 

framework (o cualquier otro). Según (Colectiva, 2015). 

JAVASCRIPT: JavaScript es un lenguaje de scripting multiplataforma y orientado a 

objetos. Es un lenguaje pequeño y liviano. JavaScript contiene una librería estándar 

de objetos, tales como Array, Date, y Math, y un conjunto central de elementos del 

lenguaje, tales como operadores, estructuras de control, y sentencias.  

 

JavaScript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequeños 

programas que luego son insertados en una página web y en programas más grandes, 

orientados a objetos mucho más complejos. Con JavaScript podemos crear diferentes 

efectos e interactuar con nuestros usuarios. Según (Caballero, 2018) 

1.7.2 Gestor de base de datos  

MYSQL: Es el servidor de bases de datos relacionales más popular, desarrollado y 

MySQL es un sistema de administración de bases de datos con una colección 

estructurada de datos. MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacional, 

multihilo y multiusuario con más de seis millones de instalaciones. Una de las 

características más interesantes de MySQL es que permite recurrir a bases de datos 

multiusuario a través de la web y en diferentes lenguajes de programación que se 

adaptan a diferentes necesidades y requerimientos. Por otro lado, MySQL es conocida 

por desarrollar alta velocidad en la búsqueda de datos e información, a diferencia de 

sistemas anteriores. Las plataformas que utiliza son de variado tipo y entre ellas 

podemos mencionar LAMP, MAMP, SAMP, BAMP y WAMP (aplicables a Mac, 

Windows, Linux, BSD, Open Solaris, Perl y Phyton entre otras).  Según (checa, 2018) 
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1.7.3 Herramientas de interfaz de diseño frontend 

HTML5: es un lenguaje de hecho, las siglas de HTML significan Hyper Text Markup 

Lenguaje usado para estructurar y presentar el contenido para la web. Es uno de los 

aspectos fundamentales para el funcionamiento de los sitios, pero no es el primero. 

HTML5 es la última versión de HTML. El término representa dos conceptos diferentes:  

❖ Se trata de una nueva versión de HTML, con nuevos elementos, atributos y 

comportamientos.  

❖ Contiene un conjunto más amplio de tecnologías que permite a los sitios Web y 

a las aplicaciones ser más diversas y de gran alcance. A este conjunto se le 

llama HTML5 y amigos, a menudo reducido a HTML5 

 

BOOTSTRAP: es un framework o conjunto de herramientas de Código abierto para 

diseño de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de diseño con tipografía, 

formularios, botones, cuadros, menús de navegación y otros elementos de diseño 

basado en HTML y CSS, así como, extensiones. 12 de JavaScript opcionales 

adicionales y se puede descargar de dos maneras, compilado o mediante el código 

fuente original. Según (Fontela, 2015)  

 

 AJAX: es una tecnología asíncrona, en el sentido de que los datos adicionales se 

requieren al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualización ni 

el comportamiento de la página. Ajax es una técnica válida para múltiples plataformas 

y utilizable en muchos sistemas operativos y navegadores, dado que está basado en 

estándares abiertos como JavaScript y Document Object Model (DOM). (instituto de 

nuevas tecnologías, 2017) El principal objetivo del AJAX, es intercambiar información 

entre el servidor y el cliente (navegadores) sin la necesidad de recargar la página. De 

esta forma, ganamos en usabilidad, experiencia y productividad del usuario final. 
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JQUERY: es una librería de componentes para el framework jQuery que provee un 

conjunto de plugins, efectos visuales. JQuery es una librería de JavaScript (JavaScript 

es un lenguaje de programación muy usado en desarrollo web). Esta librería de código 

abierto simplifica la tarea de programar en JavaScript y permite agregar interactividad 

a un sitio web sin tener conocimientos del lenguaje. Según (Angel, 2009). 

1.8 LÍMITES Y ALCANCES 

1.8.1 Límites 

El presente proyecto se delimita al movimiento de venta de ladrillos y control del 

personal de la fábrica de cerámica “EMANUEL”, actualmente se realiza manualmente 

y eso provoca inseguridad en la cantidad exacta de salida en todas las ventas 

realizadas mensual y semanalmente. 

El sistema web pretende facilitar estas desventajas y convertirlos en una actividad muy 

sencilla para el administrador y pueda realizar sus reportes diarios, semanales y 

mensuales de manera rápida y óptima. 

El sistema web no emitirá facturas, a pedido del propietario solo emitirá comprobantes. 

1.8.2 Alcances 

El presente perfil de proyecto de grado de desarrollar un sistema de información a la 

fábrica de cerámica “EMANUEL”, estará aplicado al control de ingreso de materia 

prima y salida de ladrillos, principalmente al control de historial, actividades y salarios 

del personal. 

El sistema deberá permitir a la administración de la fábrica, realizar de una forma más 

rápida y adecuada la gestión y administración de estas de forma que los tiempos entre 

los procesos actuales se vean afectados de forma positiva y la labor de distintas 

personas que intervienen en estos se beneficie de manera directa. 
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El proyecto contemplará los siguientes aspectos: 

❖ Control de ventas: Se actualizarán los reportes en base a los métodos y 

modelos diarios, semanales o mensuales. 

❖ Control de pedidos: Se encarga de registrar y controlar los pedidos de 

acuerdo a las reservas obtenidas. 

❖ Módulo de control de asistencia. 

❖ Control de planillas del personal. 

❖ Venta de cerámica al cliente. 

❖ Reportes y estadísticas: Servirá para la toma de decisiones a futuro de parte 

del dueño en cuanto a la venta de ladrillos y control del pago de personal y 

servicios de la fábrica. 

 

1.9 APORTES 

Los aportes que ofrecerá este proyecto será automatizar sus procesos de 

seguimientos de las actividades dentro la fábrica, reportes y control de ventas,de 

ingresos y salidas de mercadería lo cual permitirá minimizar y optimizar tiempos de 

ejecución generando información que coadyuve a la fácil y correcta toma de decisiones 

con respecto al manejo económico. 

El principal aporte en el presente proyecto son los diferentes conocimientos adquiridos 

durante la formación en la Universidad Pública de El Alto en la carrera de Ingeniería 

de Sistemas. 

Se aporta con un sistema web que contará con una herramienta de automatización a 

la medida de sus requerimientos, para un óptimo control de la información venta de 

ladrillos y control de personal. 

El administrador contará con reportes los cuales le ayudará a dar una información 

rápida y oportuna a los compradores mayoristas. 
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2 MARCO TEÓRICO           

En el siguiente capítulo se expone los fundamentos teóricos de la metodología y 

herramientas a usar durante el desarrollo de sistema, en el presente proyecto. 

2.1 SISTEMA 

Se entiende por un sistema a un conjunto ordenado de componentes relacionados 

entre sí, ya se trate de elementos materiales o conceptuales, dotado de una estructura, 

una composición y un entorno particulares. Se trata de un término que aplica a diversas 

áreas del saber, como la física, la biología y la informática o computación. 

El mundo puede abordarse desde una perspectiva sistemática o sistematicista, en la 

que todos los objetos forman parte de algún tipo de sistema, desde las partículas de 

un átomo hasta la corteza cerebral, la democracia representativa o los números 

enteros. Visto así, un sistema no es otra cosa que un segmento de la realidad que 

puede estudiarse de manera independiente del resto, pero en el cual sus componentes 

se hallan interconectados. 

Los sistemas son objeto de estudio de la Teoría de Sistemas o Teoría General de 

Sistemas, una disciplina que los aborda sean cuales sean desde una perspectiva 

múltiple, interdisciplinaria. Según ella cualquier sistema es reconocible dados sus 

límites y partes interrelacionadas e interdependientes (sus llamados subsistemas), a 

punto tal que la modificación de un elemento modifica necesariamente el 

funcionamiento del resto del sistema. Según (Raffino, 2019) 

2.5 SOFTWARE 

El término software es un vocablo inglés, que ha sido tomado por otros idiomas como 

el español para hacer referencia a determinados aplicativos en la informática. Este 

término designa al equipo lógico de una computadora, opuesto a los aspectos físicos 

de la misma. 

El software está compuesto por un conjunto de programas que son diseñados para 

cumplir una determinada función dentro de un sistema, ya sean estos realizados por 

parte de los usuarios o por las mismas corporaciones dedicadas a la informática. 

https://concepto.de/estructura/
https://concepto.de/fisica-3/
https://concepto.de/computacion/
https://concepto.de/particulas-subatomicas/
https://concepto.de/atomo/
https://concepto.de/democracia/
https://concepto.de/numeros-enteros/
https://concepto.de/numeros-enteros/
https://concepto.de/disciplina-2/
https://concepto.de/informatica/
https://concepto.de/programa-informatico/
https://concepto.de/usuario/
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El concepto de software, como bien dijimos anteriormente, compone la parte lógica de 

un sistema de computación, permitiéndole el funcionamiento. Esto quiere decir 

entonces que no solo los programas son y forman un software, sino que la información 

del usuario y los datos procesados integran el software, ya que forma parte de él todo 

componente intangible y no físico.  

2.2.1 Tipos principales de software 

Un software de aplicación está diseñado para la realización de una o más tareas a la 

vez. 

Software de sistema: Este grupo clasifica a los programas que dan al usuario la 

capacidad de relacionarse con el sistema, para entonces ejercer control por sobre 

el hardware. El software de sistema también se ofrece como soporte para otros 

programas. Ejemplos: sistemas operativos, servidores, etcétera. 

Software de programación: Programas directamente diseñados como herramientas 

que le permiten a un programador el desarrollo de programas informáticos. Influyen en 

su utilización diferentes técnicas utilizadas y lenguaje de programación específico. 

Ejemplos: compiladores, editores multimedia, etcétera. 

Software de aplicación: Programas diseñados para la realización de una o más 

tareas específicas a la vez, pudiendo ser automáticos o asistidos. Ejemplos: 

vídeojuegos, aplicaciones ofimáticas, etcétera. Según (Estela, software, 2019) 

2.5 SISTEMA DE INFORMACIÓN 

En informática, los sistemas de información ayudan a administrar, recolectar, 

recuperar, procesar, almacenar y distribuir información relevante para los procesos 

fundamentales y las particularidades de cada organización. 

La importancia de un sistema de información radica en la eficiencia en la correlación 

de una gran cantidad de datos ingresados a través de procesos diseñados para cada 

área con el objetivo de producir información válida para la posterior toma de 

decisiones. 

 

https://concepto.de/computacion/
https://concepto.de/dato-en-informatica/
https://concepto.de/software-de-sistema/
https://concepto.de/sistema/
https://concepto.de/hardware/
https://concepto.de/sistema-operativo-2/
https://concepto.de/lenguaje-de-programacion/
https://concepto.de/software-de-aplicacion/
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Características de un sistema de información 

Un sistema de información se caracteriza principalmente por la eficiencia que procesa 

los datos en relación al área de acción. Los sistemas de información se alimentan de 

los procesos y herramientas de estadística, probabilidad, inteligencia de negocio, 

producción, marketing, entre otros para llegar a la mejor solución. 

Un sistema de información se destaca por su diseño, facilidad de uso, flexibilidad, 

mantenimiento automático de los registros, apoyo en toma de decisiones críticas y 

mantener el anonimato en informaciones no relevantes. Según (Chen, 2008) 

Componentes de un sistema de información 

Los componentes que forman un sistema de comunicación son: 

❖ la entrada: por donde se alimentan los datos, 

❖ el proceso: uso de las herramientas de las áreas contempladas para relacionar, 

resumir o concluir, 

❖ la salida: refleja la producción de la información, y 

❖ la retroalimentación: los resultados obtenidos son ingresados y procesados 

nuevamente. 

Actividad de sistema de información 

Como sabemos todo Sistema de información es un conjunto de partes que se 

relacionan entre sí para lograr un objetivo que contribuirá a la toma de decisiones y 

esto es posible gracias a las diversas actividades que se llevan a cabo, lo cual estimula 

que la organización desarrolle sus procesos de una mejor manera, obteniendo así una 

eficiente labor. Los Sistemas de Información que realizan las diversas actividades 

principales haciendo uso de la computadora, lo cual permiten un mejor desempeño de 

los sistemas de información en las organizaciones públicas y/o privadas. 

 

 

 

https://izamorar.com/definicion-de-sistema-de-informacion/
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Ciclo de vida clásico de desarrollo de software 

Ciclo de vida clásico o en cascada: El modelo de ciclo de vida en cascada es el 

modelo más simple en desarrollo de software. En él las etapas se llevan a cabo una 

detrás de otra de forma lineal, así sólo cuando la primera fase se termina se puede 

empezar con la segunda, y así progresivamente. 

Este modelo asume que todo se lleva a cabo y tiene lugar tal y como se había planeado 

en la fase anterior, y no es necesario pensar en asuntos pasados que podrían surgir 

en la siguiente fase. Este modelo no funcionará correctamente si se dejan asuntos de 

lado en la fase previa. La naturaleza secuencial del modelo no permite volver atrás y 

deshacer o volver a hacer acciones. 

Este modelo es recomendable cuando el desarrollador ya ha diseñado y desarrollado 

aplicaciones similares con anterioridad, es decir, tiene la experiencia suficiente para 

terminar con una etapa y comenzar la siguiente. Según (Resan, 2016). 

Son tres las fases en que se agrupan las etapas de este tipo de ciclo de vida: 

❖ Definición del problema, que incluye tanto la especificación de requisitos como 

el análisis del sistema. 

❖ Desarrollo, que abarca el diseño, implementación y pruebas del sistema. 

❖ Mantenimiento, es decir, la instalación y el mantenimiento del sistema. 

El modelo en cascada es un proceso de desarrollo secuencial, en el que el desarrollo 

de software se concibe como un conjunto de etapas que se ejecutan una tras otra. Se 

le denomina así por las posiciones que ocupan las diferentes fases que componen el 

proyecto, colocadas una encima de otra, y siguiendo un flujo de ejecución de arriba 

hacia abajo, como una cascada. 
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FIGURA Nº 2. 1 Ciclo de vida clásico de desarrollo de software 

 

Fuente: (Resan, 2016). 

WEB (WORLD WIDE WEB) 

Una web es aquella que consiste en un documento electrónico que contiene 

información, cuyo formato se adapta para estar insertado en la World Wide Web, de 

manera que los usuarios a nivel mundial puedan entrar a la misma por medio del uso 

de un navegador, visualizándola con un dispositivo móvil como un smartphone o 

un monitor de computadora. 

El formato de esta información puede ser HTML y desde una web se puede entrar a 

otra con enlaces de hipertexto. Los recursos para la presentación de la información de 

una web pueden ser scripts, imágenes digitales, hojas en forma de cascada, entre 

otros. Para que una web pueda estar en línea y ser vista por cualquier persona, 

requiere de un hospedaje, cosa que puede hacerse en un servidor remoto o local. La 

composición de una página web consiste básicamente en información que puede 

presentarse con módulos multimedia y texto, lo cual se complementa con hiperenlaces 

para conducir a otras secciones de dicha web o a otras webs. Según (Merino, 2013). 

https://sistemas.com/formato.php
https://sistemas.com/navegador.php
https://sistemas.com/monitor.php
https://sistemas.com/computadora.php
https://sistemas.com/hipertexto.php
https://sistemas.com/multimedia.php
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2.5 Definición de Venta 

Del latín vendĭta, venta es la acción y efecto de vender (traspasar la propiedad de algo 

a otra persona tras el pago de un precio convenido). El término se usa tanto para 

nombrar a la operación en sí misma como a la cantidad de cosas que se venden. Por 

ejemplo: “La venta de tortas fue un éxito: hemos recaudado más de doscientos 

pesos”, “Mi padre me informó que la venta de la fábrica fue suspendida ante ciertas 

trabas legales”, “Juan Antonio se dedica a la venta de inmuebles”. 

La venta también es el contrato a través del cual se transfiere una cosa propia 

a dominio ajeno por el precio pactado. La venta puede ser algo potencial (un producto 

que está a la venta pero que aún no ha sido comprado) o una operación ya concretada 

(en este caso, implica necesariamente la compra). Según (Porto, Definición de venta, 

2013). 

2.4.1 Control de Personal 

Un adecuado sistema de control de personal es esencial para la buena administración 

en una empresa o un negocio, se trata de tener el control de entrada y salida de los 

empleados para mejorar la productividad, con seguimiento de horarios, grupos de 

acceso, zonas permitidas/restringidas y la certeza de un incremento en la 

productividad de la empresa. 

El módulo de control de asistencia del personal le proporciona la capacidad configurar 

y administrar el sistema desde cualquier navegador web estándar, desde la red 

corporativa o a través de Internet. La información se genera en tiempo real y sin ningún 

hardware adicional o instalaciones de software. Por otra parte, todos los datos de 

comunicación entre el sistema de control de personal y la red son encriptados para 

proporcionar seguridad adicional a los usuarios. Según (Felipe, 2015) 

2.5 METODOLOGÍA DE DESARROLLO 

Metodologías de desarrollo de Software. Lograr la construcción de un sistema 

informático eficiente, que cumpla con los requerimientos planteados, es una tarea 

realmente intensa y sobre todo difícil de cumplir.  

https://definicion.de/persona/
https://definicion.de/operacion/
https://definicion.de/dominio/
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Las metodologías para el desarrollo del software imponen un proceso disciplinado 

sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo más predecible y eficiente. Una 

metodología de desarrollo de software tiene como principal objetivo aumentar la 

calidad del software que se produce en todas y cada una de sus fases de desarrollo. 

No existe una metodología de software universal, ya que toda metodología debe ser 

adaptada a las características de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) 

exigiéndose así que el proceso sea configurable. Las metodologías de desarrollo se 

pueden dividir en dos grupos de acuerdo con sus características y los objetivos que 

persiguen: ágiles y robustas. 

2.5.1 Metodología de UWE 

Es una herramienta que nos permitirá modelar aplicaciones web, utilizada en la 

ingeniería web, prestando especial atención en sistematización y personalización 

(sistemas adaptativos). UWE es una propuesta basada en el proceso unificado y UML 

pero adaptados a la web. En requisitos separa las fases de captura, definición y 

validación. Hace además una clasificación y un tratamiento especial dependiendo del 

carácter de cada requisito. Según (Maximilians, 2016). 
 

Es una herramienta que nos permitirá modelar aplicaciones web, utilizada en la 

ingeniería web, prestando especial atención en sistematización y personalización 

(sistemas adaptativos). UWE es una propuesta basada en el proceso unificado y UML 

pero adaptados a la web. En requisitos separa las fases de captura, definición y 

validación. Hace además una clasificación y un tratamiento especial dependiendo del 

carácter de cada requisito. 

2.5.2 Actividades de modelado de UWE 

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

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

modelos se pueden sumar otros modelos como lo son el modelo de interacción y la 

visualización de Escenarios Web. 
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2.5.3 Característica de la metodología UWE 

UML en una técnica de modelamiento propietaria, es la aceptación de UML en el 

proceso de desarrollo de software, la flexibilidad para la definición de un lenguaje de 

modelamiento específico en el dominio WEB, también llamado perfil UML. 

UWE hace uso de notación UML pura y los tipos de diagramas UML en donde sea 

posible para el análisis y diseño de aplicaciones WEB. 

2.5.4 Modelo de la metodología UWE 

El modelo que propone UWE está compuesto por sub-modelos. 

❖ MODELO DE CASO DE USO: Modelo para capturar los requisitos del 

sistema 

❖ MODELO DE CONTENIDO: Es un modelo conceptual para el desarrollo del 

contenido. 

❖ MODELO DE NAVEGACIÓN: En el cual se encuentra la presentación del 

sistema y el modelo de flujo. 

❖ MODELO DE ESTRUCTURA DEL PROCESO: Incluye el modelo de la 

interfaz de usuario y el modelo de ciclo de vida del objeto. 

❖ MODELO DE PRESENTACIÓN: En cuanto a los requisitos, UWE los 

clasifica dependiendo del carácter de cada uno. Además, distinguen entre 

las fases de captura, definición y validación de requisitos. 

2.5.4.1 Modelo De Caso De Uso 

Dentro de este ciclo se realiza un análisis del sistema construyendo para ello 

diagramas de casos de uso en una descripción de los pasos o las actividades que 

deberían realizarse para llevar a cabo algún proceso. 

Los personajes o entidades que participaran en un caso de uso se denominan actores 

UWE provee diferentes estereotipos.  Un caso de uso especifica el comportamiento de 

un sistema o una parte del mismo, y es una descripción de un conjunto de secuenciales 

de acciones, donde cada secuencia representa la interacción de los elementos 

externos del sistema (actores) con el propio sistema. 
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Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos: 

FIGURA Nº 2. 2 Estereotipos de Diagrama de Caso de Uso 

 

Fuente: (Elaboración Propia) 

❖ Actor. 

❖ Casos de Uso. 

❖ Relaciones de Uso, Herencia y Comunicación. 

ACTOR: 

FIGURA Nº 2. 3 Actor 

 

Fuente: (Soto, 2008) 

 

https://users.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html#actor
https://users.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html#casosuso
https://users.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html#relacion
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Un Actor es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante 

destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica que un Actor no 

necesariamente representa a una persona en particular, sino más bien la labor que 

realiza frente al sistema. 

 

CASO DE USO: 

FIGURA Nº 2. 4 Caso De Uso 

 

Fuente: (Soto, 2008) 

 

Es una operación/tarea específica que se realiza tras una orden de algún agente 

externo, sea desde una petición de un actor o bien desde la invocación desde otro 

caso de uso. 

 

ASOCIACIÓN 

FIGURA Nº 2. 5 Asociación 

 

Fuente: (Soto, 2008) 

Es el tipo de relación más básica que indica la invocación desde un actor o caso de 

uso a otra operación (caso de uso). Dicha relación se denota con una flecha simple. 
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DEPENDENCIA  

FIGURA Nº 2. 6 Dependencia o Instanciación 

 

Fuente: (Soto, 2008) 

 

Es una forma muy particular de relación entre clases, en la cual una clase depende de 

otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relación se denota con una flecha punteada. 
 

GENERALIZACIÓN 

FIGURA Nº 2. 7 Generalización 

 

 Fuente: (Soto, 2008) 

 

Este tipo de relación es uno de los más utilizados, cumple una doble función 

dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso (<<uses>>) o 

de Herencia (<<extends>>). 

Este tipo de relación está orientado exclusivamente para casos de uso (y no para 

actores). 

 

EXTENDS: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro 

(características). 
 

USES: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de características que son 

similares en más de un caso de uso y no se desea mantener copiada la descripción 

de la característica. 

De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en diseño y 

modelamiento de clases, en donde está la duda clásica de usar o heredar. 



24 

  

FIGURA Nº 2. 8 Diagrama de Caso de Uso en la Metodología UWE 

 

Fuente: (Soto, 2008). 

2.5.4.2 Modelo de contenido 

Dentro de este ciclo se modela el universo de la aplicación, creando para ello el modelo 

de dominio. 

 

Diagrama de contenido. Este es un diagrama UML normal de clases, por ello 

debemos pensar en las clases que son necesarias. Los diagramas de clases se 

describen las estructuras estáticas de un sistema. 

http://uwe.pst.ifi.lmu.de/toolMagicUWEReferenceV1.3.html#newuwediagram
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FIGURA Nº 2. 9 Diagrama de Contenido en la Metodología UWE 

 

Fuente: (Soto, 2008). 

2.5.4.3 Modelo de navegación  

Dentro de este ciclo se define la navegación entre los distintos objetos del dominio. 

Para ello se construyen los modelos de Espacio de navegación y Estructura de 

navegación. Ello significa que necesitamos un diagrama conteniendo nodos y enlaces 

(links). ¿Pero que es un nodo? Nodos son unidades de navegación y están conectados 

por medio de enlaces. Nodos pueden ser presentados en diferentes páginas o en una 

misma página.   

FIGURA Nº 2. 10 Estereotipos de Diagrama de Navegación 

 

Fuente: (Soto, 2008). 
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FIGURA Nº 2. 11 Diagrama de Navegación en la Metodología UWE 

 

Fuente: (Soto, 2008). 

 

2.5.4.4 Modelo de estructura del proceso 

En este modelo se define las acciones que realizan las clases de proceso 

especificando en el modelo de navegación, como se explicó anteriormente, el modelo 

de Proceso se divide en dos partes. 

 
 

MODELO DE ESTRUCTURA DEL PROCESO: 

 En el cual se incluye las relaciones entre clases de proceso, se crea un diagrama de 

clases donde cada una se presente con un estereotipo de clases de proceso. Se 

conjuntan estas clases y se asocian a una superclase que representa el proceso, se 

agrega algunas clases si es necesario para denotar algunas interacciones u 

operaciones en común. 
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MODELO DE FLUJO DEL PROCESO:  

La conducta de un proceso es representando mediante un diagrama de actividades 

UML, describiendo el flujo de una clase de proceso, lo que sucede cuando un usuario 

navegación hacia una clase de proceso. 

2.5.4.5 Modelo de presentación 

La presentación se describe en función de distintos modelos estándares UML. El 

Modelo de Navegación no indica cuáles son las clases de navegación y de proceso 

que pertenecen a una página web. Podemos usar un Diagrama de Presentación con 

el fin de proveer esta información la metodología UWE presenta diferentes 

estereotipos.  
 

Las propiedades pueden anidarse, por ejemplo, cada contacto cubre diferentes textos 

y botones. Ello significa, que para cada contacto la correspondiente dirección de correo 

y los correspondientes campos de teléfonos y direcciones serán visualizados en la 

página. 

FIGURA Nº 2. 12 Estereotipos de Diagrama de Presentación 

 

Fuente: (Soto, 2008). 

 

En los siguientes diagramas, los estereotipos son solamente representados por sus 

iconos. En MagicDraw se puede configurar la visualización de ambos: nombres e 

iconos de los estereotipos. Por ello, los estereotipos presentan alternativas y es usado 

nuevamente para evitar los múltiples modelos de todo el contenido de ambos 

formularios de ingreso de datos. 

http://uwe.pst.ifi.lmu.de/toolMagicUWEReferenceV1.3.html#newuwediagram
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2.5.5 Fase 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 o etapas a utilizar 

son: 

FIGURA Nº 2. 13 FASE DE LA METODOLOGÍA UWE 

 

Fuente: (Quiroga, 2015) 

2.5.5.1 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. 

2.5.5.2 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. 
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2.5.5.3 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. 

2.5.5.4 Pruebas 

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

código del sistema. 

2.5.5.5 La Instalación o fase de Implementación 

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. 

2.5.5.6 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. 

2.6 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 

2.6.1 Servidor apache 

Apache es un software especializado en ofrecer servicios de servidor web. Es versátil, 

ligero y muy útil, además de ser completamente gratuito y de código abierto. Su 

popularidad es tal que, actualmente, cerca del 50% de las páginas web de todo el 

mundo se ejecutan en un servidor de este tipo. 

 

 



30 

  

Aunque se le conoce así, su nombre completo es Apache HTTP Server, y sus 

responsables tienen también un nombre similar: Apache Software Foundation. Esta es 

la firma responsable de todo el código que da forma a este software para servers que 

cualquiera puede utilizar sin necesidad de pagar, como también modificar a su total 

antojo al ser completamente abierto. 

En este artículo compartimos y explicamos de forma detallada como instalar en una 

computadora de escritorio o Laptop el servidor Apache. 

Los parámetros que son necesario modificar para que funcione correctamente en su 

forma elemental y posteriormente agregarle módulos y otras funcionalidades, de 

acuerdo a las necesidades y propósitos de quien lo vaya a utilizar. 

Como hacer funcionar Apache de forma similar a un servidor de internet y cargar las 

paginas en nuestro navegador offline, como si estuviéramos conectados a la red.  

¿Qué es un servidor web? 

Un servidor web como su nombre lo indica, es un software instalado en el equipo con 

todas las condiciones necesarias para servir o entregar páginas web que le sean 

solicitadas por un navegador, asegurando que se muestren y representen todos los 

elementos necesarios para su correcto funcionamiento y visualización. 

Existen varios tipos de servidores web, Apache es un software de código abierto, libre 

de uso y totalmente configurable, es en este momento el más utilizado en la red, ya 

sea en plataformas Linux o Windows. 

Al instalarlo en nuestra PC dispondremos de un servidor completo, con todos los 

requisitos para ejecutarlo de forma local. Según (Bernal., 2019). 
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FIGURA Nº 2. 14 Servidor web 

Fuente: (Bernal., 2019) 

 

FIGURA Nº 2. 15 Servidor apache 

Fuente: (Bernal., 2019) 

2.6.2 Base de datos 

El concepto de base, procedente del latín basis, tiene múltiples usos. El término puede 

utilizarse con referencia al sostén o fundamento de algo. Un dato, por otra parte, es 

una información concreta, un testimonio, una prueba o una documentación. 

https://definicion.de/base/
https://definicion.de/datos/
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Con estas definiciones ya podemos detallar los alcances de la noción de base de 

datos, que se emplea con mucha frecuencia en el ámbito de la informática. Se conoce 

como base de datos al conjunto de informaciones que está organizado y estructurado 

de un modo específico para que su contenido pueda ser tratado y analizado de manera 

rápida y sencilla. Según (Estela, Base de datos, 2019) 

Las bases de datos, por lo tanto, presentan datos estructurados de acuerdo a 

diferentes parámetros. Al disponer la información de una cierta forma, el usuario 

puede encontrar aquello que busca con facilidad, a diferencia de lo que le sucedería 

si todos los datos estuvieran mezclados y sin ningún tipo de orden. 

El nombre de un campo generalmente identifica la información almacenada en el 

campo. Por ejemplo, los campos pueden llamarse Nombre, Dirección o Número 

telefónico. Cada campo tiene un tipo que identifica la clase de información que puede 

almacenar: números, fechas, caracteres alfanuméricos y otros. Como cada campo 

contiene un tipo específico de datos, usted puede realizar cálculos y otras operaciones 

con la información guardada en ellos. Por ejemplo, puede sumar los números de dos 

campos. Puede comparar la fecha de un campo con la de otro. Puede mostrar el 

nombre de una persona (almacenado en un campo) después de su apellido 

(almacenado en otro campo) para construir la primera línea de una etiqueta de correo. 

El conjunto de registros que utilizan los mismos campos conforma una tabla. Una base 

de datos puede contener muchas tablas. La siguiente imagen muestra cómo se 

relacionan estos conceptos. 

FIGURA Nº 2. 16 Conceptos básicos de bases de datos 

 

Fuente: (Bembibre, 2009) 

https://definicion.de/informatica
https://definicion.de/informacion
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2.6.2.1 Gestor de base de datos Mariadb 

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. 

Como hemos comentado anteriormente, MariaDB se trata de una “sustituto” de MySQL 

que corre bajo una licencia GPL. Por lo tanto, incorpora todas las mejoras de la versión 

de MySQL en la que se encuentre y además incluye diferentes mejoras: 

Lo primero que tiene que quedar totalmente claro es que al ser MariaDB compatible 

con MySQL, la migración a MariaDB es simple y directa, no hay que adaptar el código 

ni nada.  

Ventajas de MariaDB. 

Nuevos motores de almacenamiento, para la mayoría de usuarios lo interesante es, 

que viene a reemplazar a MyISAM y también tenemos XtraDB que reemplaza a 

InnoDB. Los nuevos motores de almacenaniemto son: 

❖ Aria: Un motor de almacenamiento a prueba de fallos basado en MyISAM. 

❖ XtraDB: El reemplazo del motor InnoDB basado en el plug-in de InnoDB. 

❖ PBXT: Un motor de almacenamiento transaccional con una gran cantidad de 

nuevas y bonitas características. 

❖ FederatedX: El reemplazo del motor Federated. 

Mejoras de velocidad sobre todo en consultas complejas cuando se usa el motor de 

almacenamiento Aria, ya que Aria cachea los datos de tablas temporales en memoria, 

lo que supone un rendimiento frente al uso del disco duro (que es lo que emplea 

MyISAM). 

Se añaden nuevas tablas de sistema (INFORMATION_SCHEMA) para almacenar 

estadísticas que nos pueden ayudar a optimizar las bases de datos. 

El sistema para manejar las conexiones se ha mejorado, ya que implementa el 

sistema pool-of-threads de MySQL 6.0 con el que podemos tener más de 200.000 

conexiones a MariaDB. 
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En general se han hecho muchas modificaciones para mejorar el rendimiento, 

velocidad e incluso implementar características nuevas. 

Desventajas de MariaDB. 

La única desventaja es la propia de tener que desinstalar MySQL e instalar MariaDB, 

pero la migración es muy sencilla. Según (Ramos, 2018) 

2.6.3 Lenguaje de programación php 

PHP son las siglas en inglés de “Hypertext Pre-Processor” que al traducirlo al español 

pierde un poco el sentido, mejor lo analizamos y encontramos que significa “Lenguaje 

de Programación Interpretado”. Este lenguaje es al que le debemos la visualización de 

contenido dinámico en las páginas web. Todo el código PHP es invisible para el 

usuario, porque todas las interacciones que se desarrollan en este lenguaje son por 

completo transformadas para que se puedan ver imágenes, variedad de multimedia y 

los formatos con los que somos capaces de interactuar añadiendo o descargando 

información de ellos. 

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web, justo 

antes de que se envíe la página a través de Internet al cliente. Las páginas que se 

ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en red, 

y otras tareas para crear la página final que verá el cliente.  

El cliente solamente recibe una página con el código HTML resultante de la ejecución 

de la PHP. Según (Alvarez, Qué es PHP, 2001). 

 

  

http://www.infoworld.com/article/2841561/php/php-7-moves-full-speed-ahead.html
http://www.rrhhpress.com/index.php?option=com_content&view=article&id=27395:creacion-de-paginas-web-y-trabajos-relacionados-con-el-ecommerce-proyectos-freelance-mas-demandados-en-freelancercom&catid=45:miscelanea&Itemid=159
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS. 

Ventajas: 

❖ Es un lenguaje multiplataforma. 

❖ Completamente orientado al desarrollo de aplicaciones web dinámicas con 

acceso a información almacenada en una Base de Datos. 

❖ El código fuente escrito en PHP es invisible al navegador y al cliente ya que es 

el servidor el que se encarga de ejecutar el código y enviar su resultado HTML 

al navegador. Esto hace que la programación en PHP sea segura y confiable. 

❖ Capacidad de conexión con la mayoría de los motores de base de datos que se 

utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con varios gestores de base 

de datos. 

❖ Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de módulos 

(llamados ext's o extensiones). 

Desventaja: 

Como es un lenguaje que se interpreta en ejecución para ciertos usos puede resultar 

un inconveniente que el código fuente no pueda ser ocultado. La ofuscación es una 

técnica que puede dificultar la lectura del código, pero no la impide y, en ciertos casos, 

representa un costo en tiempos de ejecución. Según (MARTINEZ, 2011) 

2.6.3.1 Framework CODEIGNITER 

CodeIgniter es un framework para el desarrollo de aplicaciones en PHP, que utiliza 

el MVC. Esto permite a los programadores o desarrolladores Web mejorar su forma de 

trabajar, además de dar una mayor velocidad a la hora de crear páginas Webs. 

¿Qué es MVC? 

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

separa la lógica de control, la interfaz del usuario y los datos del sistema. Para ello 

MVC propone la construcción de tres componentes distintos que son el modelo, la vista 

y el controlador, es decir por un lado define los componentes para la representación 

de la información y por otro lado la interacción del usuario. Según (Fontán, 2012). 
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❖ Modelo: se trata de la capa que trabaja con los datos, por lo que tiene los 

mecanismos para acceder a la información y también actualizar su estado. 

Estos datos estarán habitualmente en una base de datos. 

❖ Vista: esta capa contiene el código de la aplicación que va a producir la 

visualización de las interfaces de usuario, es decir, el código que permitirá 

renderizar los estados de nuestra aplicación en HTML. 

❖ Controlador: contiene el código necesario para responder a las acciones que 

solicita la aplicación, como por ejemplo realizar una compra o visualizar un 

elemento. Esta capa sirve de enlace entre la vista y el modelo. 

Algunas ventajas de usar el framework CodeIgniter: 

❖ Las páginas se procesan más rápido, el núcleo de CodeIgniter es bastante 

ligero. 

❖ Es sencillo de instalar, basta con subir los archivos al ftp y tocar un archivo de 

configuración para definir el acceso a la base de datos. 

❖ Existe abundante documentación en la red. 

❖ Facilidad de edición del código ya creado. 

❖ Facilidad para crear nuevos módulos, páginas o funcionalidades. 

❖ Estandarización del código 

❖ Separación de la lógica y arquitectura de la web, el MVC. 

❖ Cualquier servidor que soporte PHP + MySQL sirve para CodeIgniter. 

❖ CodeIgniter se encuentra bajo una licencia open source, es código libre. 

2.6.4 Herramienta de diseño 

2.6.4.1 Html5 

HTML5 (HyperText Markup Language) es la quinta revisión del lenguaje de marcado 

estándar que se emplea para la web. Es uno de los lenguajes de marcado más usados 

en todo el mundo y la razón es bastante obvia: gracias a HTML5 podemos crear la 

estructura de una página web. Texto, imágenes y material multimedia pueden 

mostrarse correctamente gracias a HTML5. 
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HTML5 es la última versión de HTML. El término representa dos conceptos diferentes: 

❖ Se trata de una nueva versión de HTML, con nuevos elementos, atributos y 

comportamientos. 

❖ Contiene un conjunto más amplio de tecnologías que permite a los sitios Web y 

a las aplicaciones ser más diversas y de gran alcance. A este conjunto se le 

llama HTML5 y amigos, a menudo reducido a HTML5. 

Diseñado para ser utilizable por todos los desarrolladores de Open Web, esta página 

referencia numerosos recursos sobre las tecnologías de HTML5, clasificados en varios 

grupos según su función. 

❖ Semántica: Permite describir con mayor precisión cuál es su contenido. 

❖ Conectividad: Permite comunicarse con el servidor de formas nuevas e 

innovadoras. 

❖ Sin conexión y almacenamiento: Permite a las páginas web almacenar 

datos localmente en el lado del cliente y operar sin conexión de manera más 

eficiente. 

❖ Multimedia: Nos otorga un excelente soporte para utilizar contenido 

multimedia como lo son audio y video nativamente. 

❖ Gráficos y efectos 2D/3D: Proporciona una amplia gama de nuevas 

características que se ocupan de los gráficos en la web como lo son canvas 2D, 

WebGL, SVG, etc. 

❖ Rendimiento e Integración: Proporciona una mayor optimización de la velocidad 

y un mejor uso del hardware. 

❖ Acceso al dispositivo: Proporciona APIs para el uso de varios componentes 

internos de entrada y salida de nuestro dispositivo. 

❖ CSS3: Nos ofrece una nueva gran variedad de opciones para hacer diseños 

más sofisticados. Según (Martin, 2019) 

 

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/HTML
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2.6.4.2 Css3 

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

documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado. Es muy usado para 

establecer el diseño visual de los documentos web e interfaces de usuario escritas en 

HTML. 

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

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

Sus siglas corresponden a “Cascading Style Sheets”, que tiene el siguiente significado: 

❖ Cascading, que significa que los estilos que aplicamos a los elementos de una 

página web se propagan a los elementos que contiene, se propagan en 

cascada. 

❖ Style, porque mediante CSS lo que hacemos es aplicar estilos visuales a los 

distintos elementos de nuestra página web. 

❖ Sheets, que significa hojas, porque los estilos de una página web se añaden en 

ficheros aparte, en ficheros con la extensión .css de manera general. 

CSS ha ido evolucionando desde hace 25 años a la versión actual, que es CSS3, pero 

su función es la misma, sirve para dar estilos visuales a las páginas web. Según 

(Jiménez, 2019) 

 

Funcionamiento 

Vamos a ver en un pequeño esquema qué es lo que sucede desde que se solicita una 

página web hasta que se le aplica el estilo. El proceso es el siguiente: 
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FIGURA Nº 2. 17 Funcionamiento de css3 

 

Fuente: (Jiménez, 2019) 

2.6.4.3 Jquery 

Se denomina jQuery a una librería o biblioteca de JavaScript que facilita la 

programación en este lenguaje. Por lo general se emplea para añadir elementos 

interactivos a una página web sin necesidad de tener que programar demasiado. 

En el caso de jQuery, la biblioteca es de código abierto (todos pueden contribuir al 

desarrollo ya que el acceso al código fuente es libre) y está basada en el 

lenguaje JavaScript. Lo que hace es ofrecer diversas funcionalidades que, de otro 

modo, exigirían desarrollar más código, por lo tanto ayudan a ahorrar tiempo. Según 

(Porto, 2018) 

2.6.4.4 Javascript 

JavaScript consiste en un lenguaje de programación interpretado, que habitualmente 

se utiliza en sitios web para ejecutar acciones en el lado del cliente, estando embebido 

en el código fuente de la página web 

Técnicamente, constituye un dialecto del estándar ECMAScript, propuesto por la 

entidad internacional de estándares de información y comunicación ECMA 

International y diseñado inicialmente por Netscape y, posteriormente, por la Fundación 

Mozilla. También constituye un estándar ISO. 

https://definicion.de/javascript
https://www.definicionabc.com/general/dialecto.php
https://www.definicionabc.com/comunicacion/comunicacion.php
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Si bien recibe en su sintaxis y forma de trabajo una mayor herencia del lenguaje C, 

también adopta nombres y convenciones que encontramos en Java, aunque se 

quedan en eso, en parecidos “cosméticos”. 

Debido a su propósito y uso general, todos los navegadores web modernos interpretan 

correctamente JavaScript, siendo un lenguaje universal y multiplataforma. Y, 

habitualmente, su uso por parte de los desarrolladores se relaciona con la interfaz de 

usuario presentada por el sitio web. 

JavaScript permite, en una página web, crear elementos como cuadros de diálogo, 

recoger información entrada por el usuario y mandarla al servidor para ser procesada. 

Con el tiempo, JavaScript ha evolucionado, incluyendo funcionalidades de otros 

lenguajes más avanzados, como clases para programación orientada a objetos, o 

módulos para la reutilización de código fuente. Según (González, 2016). 

FIGURA Nº 2. 18 Definición Javascript 

 

Fuente: (González, 2016) 

Pero pese a estos cambios y actualizaciones, JavaScript mantiene la compatibilidad 

hacia atrás: 

 

 

https://www.definicionabc.com/general/herencia.php
https://www.definicionabc.com/wp-content/uploads/tecnologia/JavaScript-2.jpg
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❖ Es un lenguaje estructurado e imperativo, tomando como modelo la estructura 

de programación del lenguaje C 

❖ Tipos dinámicos, de forma que cuando definimos el valor de la variable, se 

define el tipo de datos 

❖ Orientado a objetos, con funciones que son consideradas como objetos 

❖ Los objetos y métodos mediante los que el lenguaje puede interactuar con el 

usuario se encuentran limitados por el entorno de ejecución como, por ejemplo, 

el browser 

❖ De igual forma que Perl, es compatible con expresiones regulares 

2.6.4.5 Ajax 

AJAX son las siglas de Asynchronous JavaScript And XML, (Javascript asíncrono y 

XML). No es en sí un lenguaje de programación, sino una nueva técnica que combina 

varios lenguajes de programación. 

La ventaja de ajax respecto a otros lenguajes de programación web es la asincronía. 

Esto consiste en que cuando queremos intercambiar datos con el servidor (por ejemplo 

enviar o combrobar un formulario, consultar una base de datos, etc), la página no se 

queda parada esperando la respuesta, sino que se pueden seguir ejecutando acciones 

mientras tanto. 

Con ajax podemos crear páginas interactivas. En éstas solicitamos datos al servidor, 

los cuales podemos tener guardados en otras páginas o en bases de datos. El servidor 

devuelve los datos, los cuales se cargan en la misma página y en segundo plano. Lo 

de "segundo plano" significa que mientras esperamos que se reciban los datos la 

página no se queda parada, y el usuario o la programación de la página puede seguir 

haciendo otras cosas. 

Para poder entender este manual debemos tener conocimientos de HTML, CSS, y 

Javascript. Es conveniente también tener nociones de XML y acceso al DOM. Para las 

últimas páginas necesitamos también tener conocimientos de PHP, ya que es el 

lenguaje que se emplea para procesar los datos en el servidor. Según (Alsina, 2018) 
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2.6.4.6 Framework Bootstrap 

Bootstrap es conjunto conceptos, prácticas y criterios (framework) desarrollado por 

Mark Otto y Jacoob Thornton dentro de Twitter con la intención de estandarizar el 

conjunto de herramientas que utilizaban todos los involucrados en el desarrollo 

del front-end. 

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

interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de 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. 

De esta manera crearon un conjunto de librerías JavaScript y CSS que toda la 

compañía debía usar evitando que las partes desarrolladas por un equipo no pudiesen 

ser mantenidas por otros. 

Bootstrap nos ayuda a maquetar un sitio web con rapidez y, sobretodo, ayudándonos 

a que el diseño sea correcto y usable tanto en dispositivos convencionales con en los 

táctiles (responsive web design). Para hacerlo, nos ofrece una serie de estilos CSS y 

librerías JavaScript que nos ayudarán de una manera rápida a desarrollar nuestro sitio 

web y sobretodo es recomendable para el desarrollo de prototipos y tener un tiempo 

de respuesta realmente bueno. 
 

La base de Bootstrap es un diseño de rejilla divido en 12 columnas con un ancho total 

de 940 píxeles. De esta manera, la maquetación se simplifica haciendo que solamente 

se deban encajar correctamente nuestras secciones dentro de esta parrilla y Bootstrap 

se encargará de que la visualización sea correcta en todos los dispositivos. Nos 

ahorramos, todo el trabajo de revisar con varios navegadores, el desarrollo de CSS 

específicos para móviles, etc. Según (ruiz, 2014) 
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2.7 MÉTRICA DE CALIDAD DE SOFTWARE 

❖ Calidad de software: "La calidad del software es el grado con el que un 

sistema, componente o proceso cumple los requerimientos especificados y las 

necesidades o expectativas del cliente o usuario". (IEEE, Std. 610-1990). 

"Concordancia del software producido con los requerimientos explícitamente 

establecidos, con los estándares de desarrollo prefijados y con los 

requerimientos implícitos no establecidos formalmente, que desea el usuario". 

Según (Pressman, 1998). 

❖ Calidad: La calidad es un término que actualmente se encuentra en multitud de 

contextos y con el que se busca despertar en quien lo escucha una sensación 

positiva, trasmitiendo la idea de que algo es mejor.  

La palabra calidad tiene muchos significados. La calidad de un producto o 

servicio es la percepción que el cliente tiene del mismo, es una fijación mental 

del consumidor que asume conformidad con un producto o servicio 

determinado, que solo permanece hasta el punto de necesitar nuevas 

especificaciones. La calidad es la capacidad de un producto o servicio para 

satisfacer las necesidades del cliente o usuario. 

MÉTRICA: Históricamente se habló de métrica en referencia a los sistemas que 

existían para escribir versos diferenciados en base al número de sílabas que contenía 

cada verso, así como en referencia al estudio y “medición” de la cantidad de sílabas y 

estrofas que contenían los versos. 

En informática, el término métrica hace referencia a la medición del software en base 

a parámetros predeterminados, como puede ser el número de líneas de código de que 

consta o el volumen de documentación asociada. A veces en vez de hablar de métrica 

se usa el término “Indicadores” del software. Algunos ingenieros lo usan como 

sinónimos mientras que otros les atribuyen significados distintos. 
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Algunas métricas o indicadores pueden ser: 

a) Índice de productividad = tamaño / esfuerzo = líneas de código generado / horas 

trabajadas. 

b) Tasa de defectos = defectos / tamaño = número de errores / líneas de código 

generadas.  

❖ Métricas de calidad del software: Los sistemas de métricas de calidad del 

software tradicionales se han centrado fundamentalmente en las métricas 

de procesos, de productos y de recursos. Los sistemas de métricas hoy en 

día son los usados en los profiles o aplicaciones para probar las 

aplicaciones. Este tipo de aplicaciones usan sistemas de métricas en tiempo 

de ejecución para medir tiempos, buscar cuellos de botella en las 

aplicaciones, medir capacidades máximas, etcétera. Así, las métricas tratan 

de servir de medio para entender, monitorizar, controlar, predecir y probar 

el desarrollo software y los proyectos de mantenimiento. 

Los tres objetivos fundamentales de la medición son: 

1. Entender qué ocurre durante el desarrollo y el mantenimiento.  

2. Controlar qué es lo que ocurre en nuestros proyectos.  

3. Mejorar nuestros procesos y nuestros productos.  

2.7.1 ISO 9000 

La serie de Normas ISO 9000 son un conjunto de enunciados, los cuales especifican 

que elementos deben integrar el Sistema de Gestión de la Calidad de una 

Organización y como deben funcionar en conjunto estos elementos para asegurar la 

calidad de los bienes y servicios que produce la Organización. Al hablar de 

Organización nos estamos refiriendo a una Empresa, Compañía o cualquier Estructura 

Organizada que genere o comercialice productos o servicios de algún tipo. 
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2.7.2 Estándar ISO/IEC 9126 

Esta norma Internacional fue publicada en 1992, la cual es usada para la evaluación 

de la calidad de software, llamado “Information technology-Software product 

evaluation-Quality characteristics and guidelines for their use”; o también conocido 

como ISO 9126 (o ISO/IEC 9126).  

Este estándar describe 6 características generales: Funcionalidad, Confiabilidad, 

Usabilidad, Eficiencia, Mantenibilidad, y Portabilidad. 

La norma ISO/IEC 9126 permite especificar y evaluar la calidad del software desde 

diferentes criterios asociados con adquisición, requerimientos, desarrollo, uso, 

evaluación, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria de 

software.   

2.7.3 Métricas de Calidad del Modelo de ISO-9126 

El estándar ISO/IEC 9126 ha sido desarrollado en un intento de identificar los atributos 

clave de calidad para un producto de software (Pressman, 2002). 

Este estándar es una simplificación del Modelo de McCall (Losavio, 2003), e identifica 

seis características básicas de calidad que pueden estar presentes en cualquier 

producto de software. El estándar provee una descomposición de las características 

en sub características, que se muestran en la Tabla 2.1 
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Características de Calidad – Modelo ISO/IEC 9126 

Características Sub Características 

Funcionalidad 
❖ Adecuacion 

❖ Exactitud 

❖ Interoperatvidad 

❖ Seguridad 

❖ Conformidad 

Fiabilidad 
❖ Madurez 

❖ Tolerancia a fallas 

❖ Recuperabilidad 

❖ Conformidad 

Usabilidad 
❖ Comprensibilidad 

❖ Facilidad de 

Aprendizaje 

❖ Operabilidad 

❖ Atracción 

❖ Conformidad  

Eficiencia 
❖ Comportamiento 

Temporal 

❖ Utilización de 

recursos 

❖ Conformidad 

Mantenibilidad 
❖ Analizabilidad 

❖ Cambiabilidad 

❖ Estabilidad 

❖ Capacidad de 

prueba 

❖ Conformidad 

Portabilidad 
❖ Adaptabilidad 

❖ Facilidad de 

Instalación 

❖ Coexistencia 

❖ Remplazabilidad 

❖ Conformidad 

Fuente: (Pressman, 2002) 

 

Al unir la calidad interna y externa con la calidad en uso se define un modelo de 

evaluación más completo, se puede pensar que la usabilidad del modelo de calidad 

externa e interna pueda ser igual al modelo de calidad en uso, pero no, la usabilidad 

es la forma como los profesionales interpretan o asimilan la funcionabilidad del 

software y la calidad en uso se puede asumir como la forma que lo asimila o maneja 

el usuario final. Si se unen los dos modelos, se puede definir que los seis indicadores 

del primer modelo tienen sus atributos y el modelo de calidad en uso sus 4 indicadores 

pasarían hacer sus atributos, mirándolo gráficamente quedaría así: 
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Norma de Evaluación ISO/IEC 9126 

Se establecen categorías para las cualidades de la calidad externa e interna y calidad 

en uso del software, teniendo en cuenta estos 7 indicadores (funcionalidad, 

confiabilidad, utilidad, eficiencia, capacidad de mantenimiento, portabilidad y calidad 

en uso), que se subdividen a su vez en varios indicadores; estas se pueden medir por 

métrica interna o externa. 

2.7.3.1 Evaluación Interna, externa y Calidad de Uso ISO/IEC 9126 

Las definiciones se dan para cada característica y sub-característica de calidad del 

software que influye en la calidad. Para cada característica y sub-característica, la 

capacidad del software es determinada por un conjunto de atributos internos que 

pueden ser medidos. Las características y sub-características se pueden medir 

externamente por la capacidad del sistema que contiene el software. 

2.7.3.1.1 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 la característica de Funcionalidad y las sub-

características que cubre: 

Característica de funcionalidad. 

La funcionalidad se divide en 5 criterios: 

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. 

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

estándares referentes a la funcionalidad. 

2.7.3.1.2 Confiabilidad. 

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

adecuado cuando es utilizando en condiciones específicas. En este caso a la 

confiabilidad se amplía sostener un nivel especificado de funcionamiento y no una 

función requerida. 

 

Característica de Confiabilidad 

La confiabilidad se divide en 4 criterios: 

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

encuentra errores. Ejemplo, la forma como el software advierte al usuario 

cuando realiza operaciones en la unidad de diskett vacía, o cuando no 

encuentra espacio suficiente el disco duro donde esta almacenando los datos. 

❖ 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. 

2.7.3.1.3 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 del uso y el 

resultado obtenido. 
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Característica de Usabilidad 

 La usabilidad se divide en 5 criterios. 

❖ 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 los estándares o 

normas relacionadas a su usabilidad.  

2.7.3.1.4 Eficiencia 

La eficiencia del software es la forma del desempeño adecuado, de acuerdo a al 

número recursos utilizados según las condiciones planteadas. Se debe tener en cuenta 

otros aspectos como la configuración de hardware, el sistema operativo, entre otros. 

 

Característica de Eficiencia 

La eficiencia se divide en 3 criterios: 

❖ Comportamiento de tiempos: Los tiempos adecuados de respuesta y 

procesamiento, el rendimiento cuando realiza su función en condiciones 

específicas. Ejemplo, ejecutar el procedimiento más complejo del software y 

esperar su tiempo de respuesta, realizar la misma función, pero con más 

cantidad de registros. 
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❖ Utilización de recursos: La capacidad del software para utilizar cantidades y 

tipos adecuados de recursos cuando este funciona bajo requerimientos o 

condiciones establecidas. Ejemplo, los recursos humanos, el hardware, 

dispositivos externos. 

❖ Conformidad de eficiencia: La capacidad que tiene el software para cumplir 

con los estándares o convenciones relacionados a la eficiencia. 

2.7.3.1.5 Capacidad de mantenimiento 

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. 

 

Característica de Mantenimiento 

El mantenimiento se divide en 5 criterios: 

❖ 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. 

❖ 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. 

 

2.7.3.1.6 Portabilidad 

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

La usabilidad se divide en 5 criterios: 

❖ 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 Reemplazabilidad 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 que tiene el software para 

cumplir con los estándares relacionados a la portabilidad. 

Calidad en uso 

Calidad en uso es la calidad del software que el usuario final refleja, la forma como el 

usuario final logra realizar los procesos con satisfacción, eficiencia y exactitud. La 

calidad en uso debe asegurar la prueba o revisión de todas las opciones que el usuario 

trabaja diariamente y los procesos que realiza esporádicamente relacionados con el 

mismo software. 
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Característica Calidad de uso 

La calidad de uso se divide en 4 criterios: 

❖ Eficacia: La capacidad del software para permitir a los usuarios finales realizar 

los procesos con exactitud e integridad. 

❖ Productividad: La forma como el software permite a los usuarios emplear 

cantidades apropiadas de recursos, en relación a la eficacia lograda en un 

contexto específico de uso. Para una empresa es muy importante que el 

software no afecte a la productividad del empleado 

❖ Seguridad: Se refiere al que el Software no tenga niveles de riesgo para causar 

daño a las personas, instituciones, software, propiedad intelectual o entorno. 

Los riesgos son normalmente el resultado de deficiencias en la funcionalidad 

(Incluyendo seguridad), fiabilidad, usabilidad o facilidad de mantenimiento. 

❖ Satisfacción: La satisfacción es la respuesta del usuario a la interacción con el 

software, e incluye las actitudes hacia el uso del mismo. Según (Dianelys, 

2014). 

2.7.4 Métricas Basadas en la Función 

La métrica punto función (PF) se usa de manera efectiva como medio para medir la 

funcionalidad que entrega un sistema.  PF se deriva empleando una relación empírica 

basada en medidas contables del dominio de la información del software y las 

evaluaciones de la complejidad de este. 
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TABLA Nº 2. 1 Tabla de Factor de Ponderación 

Parámetros de medición Cuenta 
Factores de Ponderación 

Total 
Simple Medio Complejo 

1 
Nro. de Entradas de 

Usuario 
X 3 4 6 x 

2 Nro. de Salidas de Usuario X 4 5 7 x 

3 
Nro. de Peticiones de 

Usuario 
X 3 4 6 x 

4 Nro. de Archivos X 7 10 15 x 

5 Nro. de Interfaces Externas X 5 7 10 x 

Cuenta Total x 

Fuente: (PRESSMAN, 2002) 
 

Número de entradas de usuario: Se cuenta cada entrada del usuario que proporcione 

al software diferentes datos aplicados a la aplicación. Las entradas deben ser 

distinguidas de las peticiones que se contabilizan por separado. 

Número de Salidas del usuario: Se encuentra cada salida que proporciona al usuario 

información orientada a la aplicación. En este contexto se refieren a informes, 

pantallas, mensajes de error. 

Número de peticiones al usuario: Una petición está definida como una entrada 

interactiva que resulta de la generación de algún tipo de respuesta en forma de salida 

interactiva se cuenta cada petición por separado. 

Numero de archivos: Se cuenta cada archivo maestro lógico es decir una agrupación 

lógica de datos que puede ser una parte en gran base de datos o un archivo 

independiente. 

Numero de interfaces externas: Se cuentan todas las interfaces legibles por la 

máquina, por ejemplo: archivo de datos, en cintas o discos que son utilizados para 

transmitir información a otro sistema. 
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A cada conteo se le asocia un valor de complejidad, no obstante, la determinación de 

la complejidad es un poco subjetiva. 

Para Calcular los puntos función se usa la siguiente ecuación. 

PF= Cuenta Total *(0.65+0.01*∑Fi) 

Cuenta Total es la suma de todas las entradas de PF obtenidas de la tabla anterior Fi 

donde i puede ser de uno hasta 14 los valores de ajuste de complejidad basados en 

las respuestas a las cuestiones señaladas de la tabla 

TABLA Nº 2. 2 Factor de Escala 

0 1 2 3 4 5 

Sin Influencia Incidental Moderado Medio Significativo Esencial 

Fuente: (PRESSMAN, 2002) 

TABLA Nº 2. 3 Valoración Métrica Punto Función 

Nro. Preguntas Fi 

1 ¿Requiere el sistema copia de seguridad y recuperación?  

2 ¿Requiere comunicación de datos?  

3 ¿Existen funciones de procesos distribuidos?  

4 ¿El rendimiento es crítico?  

5 
¿Sera ejecutado el sistema en entorno existente y fuertemente 

utilizado? 
 

6 ¿Entrada de datos EN LINEA?  

7 

¿Requiere la entrada de datos interactiva que las transiciones de 

entrada se llevan a cabo sobre múltiples pantallas o variadas 

opciones? 

 

8 ¿Se actualizan los archivos maestros de forma interactiva?  

9 ¿Son complejas de las entradas de salidas de archivos?  

10 ¿Lógica del proceso Interno Compleja?  

11 ¿Se diseña el código para ser reutilizable?  
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12 ¿Están incluidas en el diseño conversiones de instalación?  

13 ¿Instalaciones Múltiples?  

14 ¿Facilidad de Cambios?  

Fuente: (PRESSMAN, 2002) 

Los valores constantes de la ecuación anterior y los factores de peso aplicados en las 

encuestas de los ámbitos de información han sido determinados empíricamente. 

2.8 MÉTODO DE ESTIMACIÓN DE COSTO DE SOFTWARE 

2.8.1 MODELO COCOMO 

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

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

Constructivo de Coste). El modelo original se ha convertido en uno de los modelos de 

estimación de coste del software más utilizados y estudiados en la industria. 
 

CARACTERÍSTICAS 

❖ Es una herramienta basada en las líneas de código la cual la hace muy 

poderosa para la estimación de costos y no como otros que solamente 

miden el esfuerzo en base al tamaño. 

❖ Representa el más extenso modelo empírico para la estimación de software. 

❖ Existen herramientas automáticas que estiman costos basados en 

COCOMO. 

Objetivos para la construcción de COCOMO II 

❖ Desarrollar un modelo de estimación de costo y cronograma de proyectos 

de software que se adaptara tanto a las prácticas de desarrollo de la década 

del 90 como a las futuras. 

❖ Construir una base de datos de proyectos de software que permitiera la 

calibración continua del modelo, y así incrementar la precisión en la 

estimación. 

❖ Implementar una herramienta de software que soportara el modelo. 

https://www.ecured.cu/Software
https://www.ecured.cu/Software
https://www.ecured.cu/Base_de_datos
https://www.ecured.cu/Software
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❖ Proveer un marco analítico cuantitativo y un conjunto de herramientas y 

técnicas que evaluaran el impacto de las mejoras tecnológicas de software 

sobre los costos y tiempos en las diferentes etapas del ciclo de vida de 

desarrollo. 

Modelos de COCOMO II 

Los tres modelos de COCOMO II se adaptan tanto a las necesidades de los diferentes 

sectores, como al tipo y cantidad de información disponible en cada etapa del ciclo de 

vida de desarrollo, lo que se conoce por granularidad de la información. Estos tres 

modelos son: 

1. Modelo de composición de aplicación. Utilizado durante las primeras etapas 

de la Ingeniería del software, donde el prototipado de las interfaces de usuario, 

la interacción del sistema y del software, la evaluación del rendimiento, y la 

evaluación de la madurez de la tecnología son de suma importancia. 

2. Modelo de fase de diseño previo. Utilizado una vez que se han estabilizado 

los requisitos y que se ha establecido la arquitectura básica del software. 

3. Modelo de fase posterior a la arquitectura. Utilizado durante la construcción 

del software. 

Según (Mercado, 2018) 

2.8.1.1 Modelos de Estimación de costo con COCOMO 

En la estimación del tamaño de software COCOMO utiliza tres técnicas: 

❖ Puntos Objeto, 

❖ Puntos Función No Ajustados y 

❖ Líneas de Código Fuente. 

Además, se emplean otros parámetros relativos al tamaño que contemplan aspectos 

tales como: reusó, reingeniería, conversión y mantenimiento. 
 

Puntos objeto: El procedimiento para determinar Puntos Objeto en un proyecto 

software se resume en: 

https://www.ecured.cu/Ingenier%C3%ADa_de_software
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1. Determinar Cantidad de Objetos: Estimar la cantidad de pantallas, reportes, 

componentes que contendrá la aplicación. 

2. Clasificar cada instancia de un objeto según sus niveles de complejidad (simple, 

media o difícil) 

3. Dar el peso a cada objeto según el nivel de complejidad. Los pesos reflejan el 

esfuerzo relativo requerido para implementar una instancia de ese nivel de 

complejidad. 

4. Determinar la cantidad de Puntos Objeto, sumando todos los pesos de las 

instancias de los tipos de objetos especificados. 

TABLA Nº 2. 4 Puntos Objeto 

 

Fuente: (Modelos de estimación, 2012). 
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Puntos Función: 

El modelo COCOMO II usa Puntos Función y/o Líneas de Código Fuente (SLOC) como 

base para medir tamaño en los modelos de estimación de Diseño Temprano y Post-

Arquitectura. 

Los puntos función están basados en información disponible en las etapas tempranas 

del ciclo de vida del desarrollo de software. 

COCOMO II considera solamente UFP (Puntos Función no ajustados). 

FP = UFP x TCF 

Donde UFP: Puntos Función no Ajustados 

TCF: Factor de Complejidad Técnica 

Para calcular los UFP, se deben identificar los siguientes elementos: 

❖ Entradas Externas (Inputs): Entrada de datos del usuario o de control que 

ingresan desde el exterior del sistema para agregar y/o cambiar datos a un 

archivo lógico interno. 

❖ Salidas Externas (Outputs): Salida de datos de usuario o de control que deja 

el límite del sistema de software. 

❖ Archivo Lógicos Internos (Archivos): Incluye cada archivo lógico, es decir 

cada grupo lógico de datos que es generado, usado, o mantenido por el 

sistema de software. 

❖ Archivos Externos de Interface (Interfaces): Archivos transferidos o 

compartidos entre sistemas de software. 

❖ Solicitudes Externas (Queries): Combinación única de entrada-salida, 

donde una entrada causa y genera una salida inmediata, como un tipo de 

solicitud externa. 

Una vez identificados los elementos se clasifican de acuerdo al grado de complejidad 

en: bajo, promedio o alto. Se asigna un peso a cada ítem según el tipo y el grado de 

complejidad correspondiente. Finalmente, los UFP son calculados sumando los pesos 

de todos los ítems identificados. 
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Líneas de Código Fuente (SLOC): 

El objetivo es medir la cantidad de trabajo intelectual puesto en el desarrollo de un 

programa. Definir una línea de código es difícil debido a que existen diferencias 

conceptuales cuando se cuentan sentencias ejecutables y de declaraciones de datos 

en lenguajes diferentes. 

A los efectos de COCOMO II, se eliminan las categorías de software que consumen 

poco esfuerzo. Así no están incluidas librerías de soporte, sistemas operativos, 

librerías comerciales, etc., ni tampoco el código generado con generadores de código 

fuente. 

Conversión de Puntos Función a Líneas de Código Fuente (SLOC): 

Para determinar el esfuerzo nominal en el modelo COCOMO II los puntos función no 

ajustados tienen que ser convertidos a líneas de código fuente considerando el 

lenguaje de implementación. 

Por otro lado, el modelo COCOMO (COnstructive COst MOdel) Calcula esfuerzo y 

coste en función del tamaño del programa (LDC). COCOMO está definido para tres 

tipos de proyectos de Software:  

1. Modo orgánico: Proyectos pequeños y sencillos, con equipos de experiencia en 

la aplicación y requisitos poco rígidos.  

2. Modo semi-acoplado: Proyectos intermedios (más complejos), con equipos que 

poseen variados niveles de experiencia y requisitos más rígidos.  

3. Modo empotrado: Proyectos que deben ser desarrollados en un conjunto de 

Hardware, Software y restricciones muy grandes. 

Según (Modelos de estimación, 2012). 
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FIGURA Nº 2. 19 Detalles de coeficientes de COCOMO ll 

 

Fuente: (Modelos de estimación, 2012). 

 

2.9 SEGURIDAD DE APLICACIONES WEB 

La seguridad de las aplicaciones Web es un tema crítico y complejo para los 

desarrolladores Web.  Ya que requiere realizar estudios y tener entendimiento sobre 

los puntos de vulnerabilidad en cada aplicación Web. 

Se puede clasificar los puntos más importantes: 

Seguridad en el servidor 

❖ Servidor Web 

❖ Servidor de Base de Datos 

❖ Lenguaje de programación  
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Seguridad en la Aplicación 

❖ Control de Acceso 

❖ Validación de datos de entrada 

❖ Pruebas de código 

Seguridad en la Comunicación 

❖ Protocolos de seguridad 

❖ Certificados de Comunicación 

Copias de Seguridad 

❖ Backup de la Base de Datos 

❖ Backup del control de Acceso 

Las pruebas de seguridad están diseñadas para probar la vulnerabilidad en el 

ambiente del lado del cliente, las comunicaciones de red que ocurren mientras los 

datos pasan del cliente al servidor y de vuelta y el ambiente del lado del servidor. Cada 

uno de estos dominios puede recibir ataques y es labor de quien prueba la seguridad 

descubrir las debilidades que pueden explotar quienes tengan la intención de hacerlo 

(Pressman, 2005) 

A continuación, se muestra las vulnerabilidades al lado del cliente 

❖ Vulnerabilidad en los navegadores 

❖ Vulnerabilidad en los correos electrónicos 

❖ Acceso no autorizado a cookies 

❖ Simulación en la comunicación con el servidor 

Por lo tanto, se puede aplicar las siguientes medidas 

Cortafuegos: Mecanismo de filtrado combinación de hardware y software para 

examinando cada paquete de información entrante para garantizar que no sea un dato 

sospechoso 
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Uso de Autenticación: Una contraseña o clave es una forma de autentificación que 

utiliza información secreta para controlar el acceso hacia algún recurso. A aquellos que 

desean acceder a la información se les solicita una clave; si conocen o no conocen la 

contraseña, se concede o se niega el acceso a la información según sea el caso. 

Modelo de Criptografía: La encriptación está asociada con la transformación de un 

mensaje inteligente a una forma no inteligente con la ayuda de una clave secreta antes 

de que sea colocada en un medio inseguro.  

Algoritmo básico del MD5: El mensaje se divide en bloques de 512 bits, añadiendo 

bits si es necesario al último bloque (de 1 a 448, por una parte, más 64 fijos de un valor 

k mod 264). Con cada bloque de 512 se realiza 64 iteraciones. En cada iteración la 

función MD5 se alimenta con el bloque correspondiente y con el resultado de la 

iteración anterior, un vector de cuatro elementos de 32 bits cada uno (con valores 

predeterminados en la primera iteración). La salida de cada iteración se convierte en 

el nuevo vector (128 bits). 

2.9.1 Caja negra y blanca 

Es poner en producción el producto en servidores que cumplan con los requerimientos 

especificados, además de realizar las pruebas necesarias sobre la nueva 

infraestructura para el acceso de los usuarios. Según (Sommerville, 2005).  

2.9.1.1 Pruebas (Diseño de Casos de Prueba)  

Para la realización de estas es necesario la creación de casos de prueba especificando 

la forma de probar el sistema como un todo. Según (Sommerville, 2005). esto incluye:  

❖ Realizar pruebas de instalación en la plataforma de producción definida.  

❖ Pruebas de configuración  

❖ Pruebas negativas, encontrar debilidades del sistema  

❖ Pruebas de tensión o de estrés al no existir recursos suficientes  

❖ Prueba de integración del sistema  
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2.9.1.2 Pruebas de Caja Negra  

También denominadas pruebas de comportamientos, se centran en los requisitos 

funcionales del sistema. Esta prueba permite obtener conjunto de condiciones de 

entrada que ejerciten los requisitos funcionales del sistema.  

Este tipo de pruebas intentan encontrar errores de tipo:  

❖ Funciones incorrectas o ausentes.  

❖ Errores de interfaz.  

❖ Errores de estructuras de datos.   

❖ Errores de rendimiento.  

❖ Errores de inicio y fin.  

2.9.1.3 Pruebas de Caja Blanca  

Denominada también prueba de caja de cristal, es un método de diseño de casos de 

prueba que usa la estructura de control de diseño para obtenerlos. Según 

(Sommerville, 2005).   

Con estas pruebas se pretenden:  

❖ Garantizar que se ejecuta al menos una vez todos los caminos independientes 

de cada módulo.  

❖ Ejerciten todas las decisiones lógicas en su vertiente verdadera y falsa.  

❖ Ejecuten todos los bucles en sus límites.  
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3 MARCO APLICATIVO 

En esta etapa de desarrollo del sistema de información para el control de ingreso de 

materia prima, salida de cerámica y control del personal, se aplican la metodología, 

normas y las técnicas mencionadas en el marco teórico. 

3.1 DESCRIPCIÓN GENERAL DE LA INSTITUCIÓN. 

La fábrica se ubica en la avenida final Buenos Aires, número 3060, zona Alpacoma 

Bajo perteneciente al Distrito 6 de Achocalla a la cual pertenece la licencia de 

funcionamiento, la superficie del terreno es de 5000 m2. 

En los inicios la preparación de la arcilla se realizaba manualmente y no se contaba 

con personal, solo era un trabajo en familia. Se tuvo muchos tropiezos en el afán de 

mejorar la calidad de los ladrillos ya que existía mucha competencia en el rubro. 

Debido a dificultades en los papeleos en el Ministerio de Trabajo en el año 2012 se 

tuvo que cambiar el nombre de la fábrica que actualmente lleva el nombre de Cerámica 

“EMANUEL” que cuenta con Registro Patronal N° 01-331-080 y N° NIT: 2542156010. 

La maquinaria con la que cuenta actualmente la fábrica es semi industrial en la cual 

elaboran aproximadamente una cantidad de 35000 ladrillos semanalmente. 

En la actualidad la Cerámica Emanuel no cuenta con un sistema de ventas y control 

de personal, lo cual los controles se realizan en hojas, en el cual dificulta para la toma 

de decisiones de la fábrica.  

3.2 OBTENCIÓN DE REQUISITOS 

La tarea de ingeniería de requerimiento es muy fundamental para que un sistema 

tenga éxito, en este sentido para el presente proyecto se realizaron las actividades 

correspondientes, que presentaremos en la siguiente tabla: 
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TABLA Nº 3. 1 OBTENCIÓN DE REQUISITOS 

TAREAS 

REALIZADAS 
CARACTERÍSTICAS 

 

Entrevista 

Se realizaron las entrevistas con las siguientes personas: 

- Responsable de la fábrica “EMANUEL”. 

- Encargado de presupuestos. 

 

 

 

 

Observaciones 

Se ha podido observar las presentes dificultades en la fábrica 

“Emanuel”. Se genera información desactualizada y no 

permiten la correcta toma de decisiones, no cuenta con una 

base de datos en donde se registre de manera detallada los 

ingresos y salidas de caja; esto provoca inestabilidad 

especialmente en los gastos como ser en salarios, impuestos, 

compra de materia prima y pago de gastos recurrentes como 

ser agua, luz, gas entre otros. 

Documentación Se ha podido recabar, con toda la documentación necesaria 

para el proceso de desarrollo del sistema.  

Fuente: (Elaboración propia). 
 

3.2.1 Definición de actores 

Las identificaciones de los actores, nos permite conocer a los personajes involucrados 

en el proceso del sistema web para la venta de ladrillos y control de personal 

“EMANUEL”. 

A objeto de modelar los casos de uso, en la siguiente tabla presentaremos las listas 

de los actores tanto la descripción de sus actividades relacionadas. 
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TABLA Nº 3. 2 Definición de actores 

ACTORES DESCRIPCIONES 

 

 

Administrador/a principal 

El administrador/a contempla con los siguientes 

accesos. 

❖ Módulo de usuario 

❖ Módulo de administración de personal. 

❖ Módulo de pagos a servicios básicos. 

❖ Módulo de Compra de materiales. 

❖ Módulo de administración de producto. 

❖ Módulo de administración de ventas. 

❖ Módulo de administración de reservas. 

❖ Módulo de administración de página web. 

❖ Módulo de control de asistencia. 

❖ Módulo de planilla. 

 

 

 

Encargado/a 

❖ Módulo de pagos a servicios básicos. 

❖ Módulo de Compra de materiales. 

❖ Módulo de administración de producto. 

❖ Módulo de administración de ventas. 

❖ Módulo de administración de reservas. 

❖ Módulo de administración de página web. 

❖ Módulo de control de asistencia. 

 

Secretaria Recurso humano 

❖ Módulo de pagos a servicios básicos. 

❖ Módulo de Compra de materiales. 

❖ Módulo de administración de página web. 

❖ Módulo de control de asistencia. 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.2.2 Lista de requerimiento del sistema 

La obtención correcta del requerimiento que se puede llegar a describir con claridad, 

en forma consistente, el comportamiento del sistema. Las funciones que deben 

realizarse se clasifican en tres categorías como se detallan en la siguiente tabla. 

TABLA Nº 3. 3 Lista de requerimiento del sistema 

FUNCIONES SIGNIFICADO 

Evidente Alerta de confirmación, el usuario debe saber que acción 

se ha realizado. 

Oculto Debe realizarse, aunque no es visible para los usuarios. 

Esto se aplica en varios módulos donde la información es 

guardar en un mecanismo persistente de almacenamiento 

oculto. 

Superflua Esta función es opcional en el cual no repercuten la forma 

significativa en el costo ni en otras funciones. 

Fuente: (Elaboración propia). 

3.2.2.1 Requerimientos funcionales 

Los requisitos funcionales en la siguiente tabla muestran las características que 

necesita el sistema a partir de la información obtenida como parte de la tarea de 

obtención de requisitos, se detallan a continuación en la siguiente tabla. 
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TABLA Nº 3. 4 Requerimientos funcionales 

Ref. Función Categoría 

R.1 Control de acceso seguro y diferenciado por tipo de 

usuarios o rol. 

Evidente 

R.2 Gestión de Usuario del Sistema. Evidente 

R.3 Desplegar vistas y menús de acuerdo al rango de cada 

usuario. 

Oculto 

R.4 Registro de personal administrativa Evidente 

R.5 Registros de productos y sus características. Evidente 

R.6 Determinar el estado de cada usuario activado. Evidente 

R.7 Realizar un control de stock producto. Evidente 

R.8 Realizar un control productos reservados. Evidente 

R.9 Gestionar reporte en formato PDF. Evidente 

R.10 Búsqueda en el tiempo instante en los datos requeridos. Evidente 

Fuente: (elaboración propia). 

3.2.2.2 Requerimientos no Funcionales 

El requerimiento no funcional muestra su comportamiento en la siguiente tabla. 

TABLA Nº 3. 5 Requerimientos no Funcionales 

Ref. Función Categoría 

R.1 El sistema debe visualizarse y funcionar correctamente en 

cualquier Navegador, Internet Explorer, Mozilla Firefox, 

Chrome. 

Evidente 

R.2 El sistema no debe tardar más de diez segundos en 

mostrar los resultados de una búsqueda.  

Evidente 

R.3 El sistema debe tener seguridad en el acceso a la 

información del sistema 

Evidente 

Fuente: (Elaboración Propia). 
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3.3 APLICACIÓN DEL MODELO UWE 

3.3.1 Modelo de caso de uso 

Dentro de este ciclo se realiza un análisis del sistema construyendo para ello 

diagramas de casos de uso en una descripción de los pasos o las actividades que 

realiza acabo los procesos del sistema. 

3.3.1.1 Análisis de requerimientos 

En este punto se plasma el análisis de requerimiento del sistema mediante el diseño 

de diagrama de caso de uso comercial el cual describe el comportamiento del sistema. 

El diagrama de caso de uso permite que describa el comportamiento del sistema frente 

a las acciones de los diferentes actores, así como las funcionalidades del sistema. 

3.3.1.1.1 Diagrama de caso de uso 

A continuación, se hace el modelamiento donde se puede apreciar cómo interactúan 

los actores sobre los casos de uso.  

Realizaremos una presentación previa de los diagramas de casos de uso a 

continuación. 

❖ Modelo de diagrama de caso de uso: General del Sistema 

❖ Diagrama de caso de uso: Administrador/a principal. 

❖ Diagrama de caso de uso: Encargado/a.  

❖ Diagrama de caso de uso: Secretaria. 

❖ Diagrama de caso de uso: Cliente. 
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3.3.1.1.2 Modelo de diagrama de caso de uso: General del Sistema 

FIGURA Nº 3. 1 Modelo de diagrama de caso de uso: General del Sistema 

Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.3.1.1.3 Diagrama de caso de uso: Administrador/a principal 

A continuación, se presentará el modelamiento de diagrama de caso de uso en detalle 

del administrador que interactúa con el sistema cada módulo.  
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3.3.1.1.3.1 Diagrama de administración de personal 

FIGURA Nº 3. 2 Diagrama de administración de personal 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 6 Caso de uso: Administración de personal 

Caso de uso: administración de personal  

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones, 

visualizar el contenido de registro del personal, crear nuevo 

registro, editar los datos, visualizar datos personales, 

visualizar datos de contratación, realizar búsqueda de datos 

en tiempo real, imprimir lista de personal no detallada y por 

último imprimir lista del personal en detalle en formato PDF. 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.3.2 Diagrama de administración de usuarios 

FIGURA Nº 3. 3 Diagrama de administración de usuarios 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 7 Caso de uso: Administración de usuarios 

Caso de uso: administración de usuarios 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

este módulo de administración de usuario, visualizar el 

contenido de registro de usuarios, crear nuevo usuario, 

editar datos del usuario, cambiar estado del usuario y por 

último buscar datos en tiempo real.  

Fuente: (Elaboración propia). 



73 

  

3.3.1.1.3.3 Diagrama de administración servicios básicos 

FIGURA Nº 3. 4 Diagrama de administración compra materiales. 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 8 Caso de uso: Administración servicios básicos 

Caso de uso: administración servicios básicos 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

el siguiente módulo de compra de materia, visualizaremos 

el contenido de registro de compra de material, crear un 

nuevo registro, editar datos, eliminar registros y por último 

buscar datos en tiempo real.  

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.3.4 Diagrama de administración de productos 

FIGURA Nº 3. 5 Diagrama de administración de productos 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 9 Caso de uso: Administración de productos 

Caso de uso: administración de productos 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

este módulo, visualizar el contenido de registro de 

productos, crear un nuevo registro de producto, editar datos 

de producto, eliminar registros y por último buscar datos en 

tiempo real. 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.3.5 Diagrama de administración venta de producto 

FIGURA Nº 3. 6 Diagrama de administración venta de producto. 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 10 Caso de uso: Administración venta de producto 

Caso de uso: administración venta de producto 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

estos dos módulos, visualizar el contenido de registro de la 

venta diaria, realizar la venta de producto, editar venta de 

producto, eliminar venta y por último emitir comprobante de 

producto al cliente.  

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.3.6 Diagrama de administración de página web 

FIGURA Nº 3. 7 Diagrama de administración de página web. 

Fuente (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 11 Caso de uso: Administración de página web 

Caso de uso: administración de página web 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

este módulo, visualizar el contenido de registro de 

publicación de producto, realizar un nuevo registro, editar 

registro, eliminar registró y por último cambiar de estado de 

publicación.  

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.3.7 Diagrama de planilla 

 

Fuente (Elaboración propia). 
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TABLA Nº 3. 12 Caso de uso: Administración de página web 

Caso de uso: administración de página web 

Actores  Administrador principal. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El administrador principal tiene las siguientes opciones en 

este módulo de asistencia y el módulo de planilla, en el 

módulo de asistencia presentamos dos sub-módulos los 

cuales son: 

Administrar la asistencia, el cual lista a todos los 

funcionarios y poder visualizar su información sobre la 

asistencia del día. 

Marcar asistencia, en este módulo el administrador 

contempla con el control de asistencia diaria de poder 

marcar entrada y salida, de la misma manera presentar un 

reporte del día, en formato pdf. 

En el módulo de planilla el administrador puede asignar 

descuentos al funcionario, de la misma manera el 

administrador puede asignar bonificaciones y por último 

genera una planilla de pagos realizando el cierre de mes de 

la planilla. 

Fuente: (Elaboración propia). 

3.3.1.1.4 Diagrama de caso de uso: Encargado/a 

A continuación, se presentará el modelamiento general de diagrama de caso de uso 

del encargado/a que interactúa con el sistema cada módulo.  
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3.3.1.1.4.1 Diagrama de caso de uso: módulos asignados 

FIGURA Nº 3. 8 Diagrama de caso de uso: módulos asignados. 

 Fuente: (Elaboración propia).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



80 

  

TABLA Nº 3. 13 Caso de uso: Encargado/a 

Caso de uso: Encargado/a 

Actores  Encargado/a 

Tipo Primario esencial. 

Descripción El encargado del sistema, debe contemplar con ciertos 

privilegios del sistema lo cual le permite la administración 

de los siguientes módulos que mencionaremos a 

continuación. 

Módulo de producto: en este módulo nos permite 

administrar, modificar, insertar, listar el stock, eliminar y 

búsqueda en tiempo real.  

Administrar la venta y reserva: en este módulo de la misma 

manera el encargado puede realizar las ventas, modificar la 

venta, eliminar la venta y de la misma manera puede 

realizar venta de producto reservado. 

Administrar los servicios básicos: en este módulo el usuario 

puede realizar los pagos de todos los servicios básicos y de 

la misma manera podrá realizar las compras de materia 

prima para la cerámica. 

Administrar la página web: en este módulo el encargado 

tiene el control total de la publicación de poder inserta nueva 

publicación, editar la publicación, eliminar la publicación y 

cambiar de estado la publicación. 

Fuente: (Elaboración propia). 

3.3.1.1.5 Diagrama de caso de uso: Secretaria 

A continuación, se presentará el modelamiento general de diagrama de caso de uso 

de secretaria que interactúa con el sistema cada módulo.  
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3.3.1.1.5.1 Diagrama de caso de uso: módulos compra material. 

FIGURA Nº 3. 9 Diagrama de caso de uso: módulos asignados.   

Fuente (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 14 Caso de uso: Secretaria. 

Caso de uso: Secretaria. 

Actores  Secretaria. 

Tipo Primario esencial. 

Descripción La secretaria o el secretario, debe contemplar con los 

siguientes privilegios del sistema, a los cuales se le asigna 

los siguientes módulos. 

Administrar de compra de material, el usuario realiza 

compras, editar compras y generar reportes en formato pdf, 

para las tomas de decisiones. 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.1.1.6 Diagrama de caso de uso: cliente. 

FIGURA Nº 3. 10 Diagrama de caso de uso: cliente. 

Fuente: (Elaboración propia). 

TABLA Nº 3. 15 Caso de uso: cliente 

Caso de uso: cliente 

Actores  Cliente 

Tipo Secundario 

Descripción El cliente debe realizar compra directa o reserva de 

producto mediante la página el cual interactuar con el 

encargado o el administrador, para realizar la venta del 

material. 

De la misma manera el administrador o el encardo debe 

contemplar con los privilegios de poder editar, eliminar, 

visualizar y generar el reporte adecuado para el cliente. 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.2 Modelo de contenido. 

El modelo de contenido para aplicaciones Web en UWE, utilizan modelos estándares 

UML para modelar estructuras de clases, asociaciones y paquetes.  El diagrama de 

contenido tiene por propósito mostrar las relaciones entre las entidades y la estructura 

de los datos que se encuentran alojados en el sistema el modelo de contenido contiene 

la información relevante almacenada en el sistema como se estructura como se 

relaciona. 

El diseño conceptual se basa en el modelo de análisis e incluye los objetos 

involucrados en las actividades típicas que los usuarios realizan con la aplicación. 

El propósito del modelo de contenido es proporcionar una especificación visual de la 

información relevante para el dominio del sistema web, que comprende principalmente 

el contenido de la aplicación Web. 
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FIGURA Nº 3. 11 Modelo de contenido 

 
Fuente: (Elaboración propia). 
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El modelo muestra la relación entre las entidades del sistema, pudiendo destacar la 

importancia de la entidad de usuario en el sistema. 

3.3.3 Modelo De Navegación. 

A continuación, se realiza el modelamiento de modelo de navegación, donde se puede 

apreciar cómo interactúan los usuarios en el modelo de navegación en cada clase. 

❖ Modelo De Navegación: Administrador/a principal. 

❖ Modelo De Navegación: Encargado/a.  

❖ Modelo De Navegación: Secretaria. 

❖ Modelo De Navegación: cliente. 

Estos tienen por objetivo de ilustrar los vínculos lógicos y de navegación entre clases. 

El modelo de clase navegación y las asociaciones de navegación general del proyecto, 

que expresa la navegación directa que se muestra en los siguientes modelos de 

navegación. 

3.3.3.1 Modelo De Navegación: Administrador/a principal. 

FIGURA Nº 3. 12 Modelo De Navegación: Administrador/a principal 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.3.2 Modelo De Navegación: Encargado/a.  

FIGURA Nº 3. 13 Modelo De Navegación: Encargado/a. 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

3.3.3.3 Modelo De Navegación: Secretaria. 

FIGURA Nº 3. 14 Modelo De Navegación: Secretaria. 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.3.3.4 Modelo De Navegación: cliente. 

FIGURA Nº 3. 15 Modelo De Navegación: cliente. 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
 

3.3.4 Modelo de Estructura de proceso. 

Este modelo de estructura de proceso permite ilustrar los vínculos lógicos y de 

navegación entre clases, menús, índices y clases de proceso para tener una mejor 

comprensión. 
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FIGURA Nº 3. 16 Modelo de Estructura de proceso 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

3.3.5 Modelo de Presentación 

A continuación, se muestran los modelos de presentación del sistema web para la 

venta de ladrillos y control de personal, según la metodología UWE que propone para 

la construcción de las páginas en forma de bosquejos derivadas donde los usuarios 

podrán acceder al sistema mostrado los menús correspondientes según el tipo de 

usuario. 

❖ Modelo de Presentación: Administrador/a principal. 

❖ Modelo de Presentación: Encargado/a.  

❖ Modelo de Presentación: Secretaria. 

❖ Modelo de Presentación: cliente. 

El objetivo es ilustrar los vínculos lógicos de modelo de presentación entre clases. Las 

propiedades pueden anidarse, por ejemplo, cada contacto cubre diferentes textos y 

botones. Ello significa, acciones que realizan el sistema que para cada contacto la 

correspondiente dirección de correo y los correspondientes campos de teléfonos y 

direcciones serán visualizados. 
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3.3.5.1 Modelo de Presentación: Administrador/a principal. 

En este modelo de presentación se puede visualizar el interfaz de inicio de sesión del 

sistema, para el usuario principal. 

FIGURA Nº 3. 17 Modelo de Presentación: Administrador/a principal login 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

 

Una vez ingresado al sistema como usuario principal nos presenta un interfaz de 

bienvenida al sistema con sus respectivos menús, dependiendo del tipo de rol que 

contempla el usuario ingresado, como se puede visualizar en el gráfico. 
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FIGURA Nº 3. 18 Modelo de Presentación: Administrador/a principal 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
 

3.3.5.2 Modelo de Presentación: Encargado/a.  

En este modelo de presentación se puede visualizar el interfaz de inicio de sesión del 

sistema, para el usuario rol encargado del sistema. 

FIGURA Nº 3. 19 Modelo de Presentación: Encargado/a login 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

ADMIN PLANILLA 
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FIGURA Nº 3. 20 Modelo de Presentación: Encargado/a 

 
Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.3.5.3 Modelo de Presentación: Secretaria. 

FIGURA Nº 3. 21 Modelo de Presentación: Secretaria login 

 

Fuente: (Elaboración propia). 



92 

  

FIGURA Nº 3. 22 Modelo de Presentación: Secretaria. 

 
Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.3.5.4 Modelo de Presentación: cliente. 

FIGURA Nº 3. 23 Modelo de Presentación: cliente web 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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FIGURA Nº 3. 24 Modelo de Presentación: cliente form registro 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

FIGURA Nº 3. 25 Modelo de Presentación: cliente login 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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FIGURA Nº 3. 26 Modelo de Presentación: cliente reserva producto 

 
Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.4 FASE DE LA METODOLOGÍA UWE. 

3.4.1 Captura, análisis y especificación de requisitos. 

El requerimiento que se ha realizado en la institución es de desarrollar un sistema de 

información para el control de ingreso de materia prima, salida de cerámica y control 

del personal, el mismo que coadyuve en la toma de decisiones en la fábrica de 

cerámica “EMANUEL” de la localidad de Achocalla. Donde detallamos con más 

claridad en el índice 3.2 obtención de requisitos. 

3.4.2 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, la estructura 

que debe darse a la aplicación web.  
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FIGURA Nº 3. 27  Diseño del sistema administrador 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.4.3 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 PHP.  

ADMIN PLANILLA 
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FIGURA Nº 3. 28 Codificación del software 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

 

3.4.4 Pruebas. 

Las pruebas se utilizan para asegurar el correcto funcionamiento de los distintos 

módulos, los formularios y secciones de código del sistema. 

Para más detalle sobre contenidos de los módulos podemos ingresar a anexos 

manual de usuario, donde presentaremos en detalle los interfaces o panel de 

distintos módulos que contempla el sistema. 

En la siguiente figura se presenta la interfaz de la página web, donde se puede 

visualizar los productos que ofrece la fábrica de cerámica Emanuel y de la misma 

manera los clientes podrán realizar las respectivas reservas del producto. 
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FIGURA Nº 3. 29 Pruebas menú inicio 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

En la siguiente figura se puede visualizar un inicio de sesión para el ingreso al sistema 

de administración, donde nos solicita un usuario y una contraseña. 

FIGURA Nº 3. 30 Pruebas login usuario 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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Una vez ingresado al sistema con un respectivo sol designado por el administrador del 

sistema nos permite visualizar los respectivos menús, donde pueda realizar sus 

respectivas funciones. 

FIGURA Nº 3. 31 Pruebas menú administrador 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

FIGURA Nº 3. 32 Pruebas de administración de producto 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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FIGURA Nº 3. 33 Pruebas realizar venta a cliente 

 

Fuente: (Elaboración propia). 

FIGURA Nº 3. 34 Pruebas de comprobante 

 

Fuente: (Elaboración propia). 
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3.4.5 La Instalación o fase de Implementación. 

Proceso por el cual el sistema desarrollado son transferidos apropiadamente a un 

servidor donde se alojarán el sistema por el cual donde se solicitará un dominio para 

el acceso al sistema, todo ellos con el propósito de ser ya utilizados por el usuario final. 

Esto incluye la implementación de la arquitectura, al criterio del usuario, de los 

mecanismos adaptativos y las tareas referentes a la integración de todas estas 

implementaciones. 

FIGURA Nº 3. 35  Instalación o fase de Implementación 

 

Fuente: (Arenas Paredes , 2011) 

3.4.6 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. 

El mantenimiento costa la implementación de algunos módulos o mejora de ciertos 

interfaces grafica del sistema al criterio del usuario. 
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3.5 MÉTRICAS DE CALIDAD DE SOFTWARE 

En este índice se verá el desarrollo de la medición de la calidad del software mediante 

la métrica ISO-9126 lo cual es un estándar internacional para la evaluación de 

software, que establece que cualquier componente de la calidad pueda ser descrito 

por las características de Funcionalidad, Confiabilidad, Mantenibilidad, Usabilidad y 

Portabilidad. 

3.5.1 Funcionalidad 

La funcionalidad no se puede medir directamente por esta razón corresponde derivar 

medidas directas como es el punto función que cuantifica el tamaño y la complejidad 

del sistema en términos de las funciones del usuario. Para la funcionalidad o medición 

del sistema, se debe determinar las siguientes características:  

TABLA Nº 3. 16 Característica de la funcionalidad 

CARACTERÍSTICAS DESCRIPCIÓN 

Número de Entradas de 

Usuario  

Se origina al usuario, cuando realiza el ingreso de 

datos orientado a la aplicación 

Número de Salidas de 

Usuario 

Se cuanta cada salida que proporciona información 

orientada a la aplicación del usuario. 

Numero de petición de 

Usuario 

En una entrada en línea que lleva a la generación 

de algunas respuestas inmediatas por parte del 

software. 

Numero de archivos Se cuenta cada archivo lógico maestro, cada 

archivo lógico interno que es un agrupamiento lógico 

de datos como ser parte de una base de datos o 

archivo independientes 

Numero de Interfaces 

externas 

Se cuentas todas las interfaces legibles por la 

máquina. 

Fuente: (Elaboración Propia) 
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Número de Entradas de usuario, se cuenta cada entrada de usuario que proporciona 

diferentes datos orientados a la aplicación. Las entradas se deberían diferenciar de las 

peticiones, las cuales se cuentan de forma separada. 

TABLA Nº 3. 17 Número de Entradas de Usuario 

Entradas de Usuario 

1 Módulo de administración de personal 6 

2 Módulo de administración de usuario 3 

3 Módulo de administración pagos 13 

4 Módulo de administración productos 6 

5 Módulo de ventas productos  15 

6 Módulo administración página web 7 

Total 50 

Fuente: (Elaboración Propia) 

Número de Salidas Usuario, se cuenta cada salida que proporciona al usuario 

información orientada a la aplicación. En este contexto la salida se refiere a informes, 

pantallas, mensajes de error, etc. Los elementos de datos particulares dentro de un 

informe no se cuentan de forma separada. 
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TABLA Nº 3. 18 Número de Salidas Usuario 

Salidas de Usuario 

1 Módulo de administración de personal 7 

2 Módulo de administración de usuario 4 

3 Módulo de administración pagos 15 

4 Módulo de administración productos 9 

5 Módulo de ventas productos  16 

6 Módulo administración página web 8 

Total 59 

Fuente: (Elaboración Propia) 

Número de Peticiones de usuario, una petición se define como una entrada 

interactiva que produce la generación de alguna respuesta del software inmediata en 

forma de salida interactiva. Se cuenta cada petición por separada. 

TABLA Nº 3. 19 Número de Peticiones del Usuario 

Peticiones del Usuario 

1 Módulo de administración de personal 5 

2 Módulo de administración de usuario 3 

3 Módulo de administración pagos 5 

4 Módulo de administración productos 7 

5 Módulo de ventas productos  10 

6 Módulo administración página web 4 

Total 34 

Fuente: (Elaboración Propia). 
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Número de Archivos, se cuenta archivo maestro Lógico 

TABLA Nº 3. 20 Número de Archivos 

Número de Archivos 

1 Módulo de administración de personal 5 

2 Módulo de administración de usuario 6 

3 Módulo de administración pagos 5 

4 Módulo de administración productos 11 

5 Módulo de ventas productos  8 

6 Módulo administración página web 12 

Total 47 

 

Fuente: (Elaboración Propia) 

 

Número de interfaces Externas, se cuenta todas las interfaces legibles por la 

máquina. 

TABLA Nº 3. 21 Número de Interfaces Externas 

Interfaces Externas 

1 Internet 5 

Total 5 

Fuente: (Elaboración Propia) 

 

Para realizar el cálculo de la cuenta total con factores de ponderación se debe realizar 

con la siguiente tabla. 
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TABLA Nº 3. 22 Factores de Ponderación 

Parámetros de medida Cuenta Factor Total 

1 Nro. de Entradas de Usuario 50 4 200 

2 Nro. de Salidas de Usuario 59 5 295 

3 Nro. de Peticiones de Usuario 34 4 136 

4 Nro. de Archivos 47 10 470 

5 Nro. de Interfaces Externas 5 7 35 

Cuenta total 1136 

Fuente: (Elaboración Propia) 

 

Valores de ajuste de complejidad según las respuestas a las siguientes preguntas que 

se muestra en la siguiente tabla. 
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TABLA Nº 3. 23 Valores de Ajuste de Complejidad 

Nro Factor de Complejidad 

S
in

 I
n

fl
u

e
n

c
ia

 

In
c
id

e
n

ta
l 

M
o

d
e

ra
d
a
 

M
e

d
io

 

S
ig

n
if
ic

a
ti
v
a
 

E
s
e

n
c
ia

l 

Fi 

0 1 2 3 4 5 

1 ¿Requiere el sistema copia de 

seguridad y recuperación? 
     X 5 

2 ¿Requiere comunicación de datos?      X 5 

3 ¿Existen funciones de procesos 

distribuidos? 
   X   3 

4 ¿El rendimiento es critico    X   3 

5 
¿Sera ejecutado el sistema en 

entorno existente y fuertemente 

utilizado? 

     X 5 

6 ¿Entrada de datos EN LINEA?      X 5 

7 

¿Requiere la entrada de datos 

interactiva que las transiciones de 

entrada se llevan a cabo sobre 

múltiples pantallas o variadas 

opciones? 

     X 5 

8 ¿Se actualizan los archivos 

maestros de forma interactiva? 
     X 5 

9 ¿Son complejas de las entradas de 

salidas de archivos? 
  X    2 

10 ¿Lógica del proceso Interno 

Compleja? 
    X  3 

11 ¿Se diseña el código para ser 

reutilizable? 
     X 5 

12 ¿Están incluidas en el diseño 

conversiones de instalación? 
  X    2 

13 ¿instalaciones Múltiples?   X    2 

14 ¿Facilidad de Cambios?      X 5 

Factor de Complejidad Total (FCT) 56 

Fuente: (Elaboración Propia) 
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Para calcular los puntos función (PF), utilizaremos la relación siguiente  

PF= Cuenta Total *(0.65+0.01*∑Fi) 

Dónde: 

Cuenta Total: Nivel de complejidad del sistema con respecto al usuario 

(0.65+0.01*∑Fi): Ajuste de complejidad según el dominio de la información. 

0.01: Factor de conversión, es decir un error de 1% 

0.65: Valor mínimo de ajuste 

Calculando el punto función de según la ecuación: 

PF =1136*[0.65+0.01*56] 

PF =1374.56 

Si calculamos al 100% el nivel de confianza consideramos que la sumatoria de Fi=70 

como el máximo valor de ajuste de complejidad se tiene: 

PF max = Cuenta Total *[1+0.01*∑Fi]  

PF max = 1136*[0,65+0.01*70] 

PF = 1533.6 

Con los máximos valores de ajuste de complejidad se tiene que la funcionalidad real 

es: 

Funcionalidad = 
𝟏𝟑𝟕𝟒.𝟓𝟔

𝟏𝟓𝟑𝟑.𝟔
 = 0,90  

Funcionalidad = 0,90*100 = 90% 

Entonces la funcionalidad del sistema es un 90% esto quiere decir que el sistema tiene 

un 90% que funcione sin riesgos de fallo y operatividad constante y 10% de colapso 

de sistema. 
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3.5.2 Confiabilidad 

La confiabilidad del sistema se define como la probabilidad de operación libre de fallos 

de un programa de computadora en un entorno determinado y durante un tiempo 

específico. 

Para calcular confiabilidad del sistema se toma en cuenta el periodo de tiempo en el 

cual se ejecuta y se obtiene muestras 

F(t)=𝒇*𝒆(−µ∗𝒕) 

En el inicio de ejecución 𝑡0=0 lo que significa el tiempo inicial en el cual dará inicio el 

funcionamiento del sistema. 

F(0)=𝒇*𝒆(−µ∗𝒕𝟎) 

Se observa el trabajo del sistema hasta que produce una falla en el instante T, el cual 

se aproxima a una variable aleatoria continua. 

Como se aproxima a variables aleatorias continuas, la confidencialidad a ser obtenida 

en términos probabilísticos. 

Entonces el término en el cual el sistema trabaja sin falla está dado por la ecuación (2) 

y tiempo en el cual no falla el sistema está dado por ecuación (3). 

P(T<=t)=F(t)  (2) Probabilidad de fallas 

P(T<=t)=1-F(t) (3) Probabilidad de trabajo sin falla 

En un periodo de 20 días como tiempo de prueba se define de cada 10 ejecuciones 1 

falla. 

Conociendo la funcionalidad del 90% del sistema calculamos para el periodo 

establecido. 

P(T<=t)=1-F(t) 

𝑭(𝒕) = 𝟏 − 𝟗𝟎 + 𝒆(−
𝟏

𝟏𝟎
+𝟐𝟎)

 

𝑭(𝒕) = 𝟏 − 𝟎, 𝟏𝟐𝟐 

F(t) = 0,88 
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La confiabilidad del sistema es del 88% en un periodo de 20 días como tiempo de 

prueba. 

3.5.3 Mantenibilidad  

El mantenimiento se desarrolla para mejorar el sistema en respuesta a los nuevos 

requerimientos y los reglamentos que está regida por la por la institución. 

El estándar IEE94 sugiere un índice de madurez del software (IMS) que proporciona 

un indicador en la estabilidad de un producto, se lo determina con la siguiente formula. 

IMS=
[𝑴𝒕−(𝑭𝒂+𝑭𝒄+𝑭𝒅)]

𝑴𝒕
 

Mt = Número de Módulos la versión actual 

Fa = Número de Módulos en la versión actual que se han añadido 

Fc: Número de Módulos en la versión actual que se han Cambiado. 

Fd: Número de Módulos en la versión anterior que se han borrado en la 

versión actual. 

Calculado el IMS 

IMS = [6-(1+0+0)]/6 

IMS = 0,83 

Con lo que podemos decir que el nuevo sistema tiene una estabilidad de 83% que es 

la facilidad de mantenimiento, el 17% restante es el margen de error correspondiente 

a los cambios y modificaciones efectuados desde el prototipo de la versión actual. 

Puesto que es un sistema diseñado con los requerimientos actuales con el tiempo 

surgirán nuevos requerimientos los cuales cambiará el valor del índice de madurez del 

software. 

Mantenimiento Correctivo, el sistema presenta diseño modular y es por eso que tolera 

variaciones en su corrección.  

Mantenimiento Adaptativo. Se realiza cuando en la organización se produce algún 

cambio haciendo que el sistema sufra modificaciones.  
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El sistema por su programación modular permitirá fácilmente hacer modificaciones en 

sus módulos o integrar nuevos al sistema. 

3.5.4 Usabilidad  

La usabilidad es lo mismo decir facilidad de uso, esta métrica nos muestra el costo de 

aprender a manejar el producto, lo cual se calcula con la siguiente formula: 

FU=[(Sum(xi)/n)*100] 

Donde: 

Xi: es la sumatoria de valores 

n: es el número de preguntas 

Para responder a las preguntas se debe considerar la siguiente tabla: 

TABLA Nº 3. 24 Ajuste de Preguntas 

ESCALA VALOR 

Muy bueno 5 

Bueno 4 

Regular 3 

Malo 2 

Pésimo 1 

Fuente: (Elaboración Propia) 
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TABLA Nº 3. 25 Ajuste de Preguntas 

PREGUNTAS 
Respuestas Ponderación 

% SI NO 

¿Puede Utilizar con facilidad el sistema? 4 1 80% 

¿Puede Controlar operaciones que el sistema 

solicita? 
4 1 80% 

¿Las Respuestas del sistema son complicadas? 1 4 80% 

¿El Sistema permitió la retroalimentación de 

información? 
5 0 100% 

¿El sistema cuenta con interface agradable a la 

vista? 
5 0 100% 

¿La respuesta del sistema es satisfactoria? 4 1 80% 

¿Le parece complicada las funciones del 

sistema? 
1 4 80% 

¿Se hace difícil o dificultoso aprender a manejar 

el sistema? 
1 4 80% 

¿Los resultados que proporciona el sistema 

facilitan el trabajo? 
5 0 100% 

¿Durante el uso del sistema se produjo errores? 1 4 80% 

USABILIDAD 86% 

Fuente: (Elaboración Propia) 

Existe un 86% de comprensión o entendimiento de los usuarios con respecto a la 

capacidad del sistema. 
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3.5.5 Portabilidad 

Para la portabilidad del sistema se tomará en cuenta dos aspectos como ser a nivel 

aplicación, nivel hardware la portabilidad la dividimos en dos secciones portabilidad 

del lado del servidor y portabilidad del lado del cliente. 

- Adaptabilidad. Capacidad del producto que le permite ser adaptado de forma 

efectiva y eficiente a diferentes entornos determinados de hardware, software, 

operacionales o de uso. 

- Capacidad para ser ejecutado. Facilidad con la que el producto se puede 

ejecutar de forma exitosa en un determinado sistema operativo. 

- Capacidad para ser reemplazado. Capacidad del producto para ser utilizado en 

lugar de otro producto software determinado con el mismo propósito y en el 

mismo entorno. 

Para el cálculo de la portabilidad se tomó en cuenta la siguiente tabla que contiene las 

características que se mencionaron anteriormente. 

TABLA Nº 3. 26 Portabilidad 

FACTOR DE PORTABILIDAD VALOR % 

Puede ser abierto en cualquier sistema 

operativo 

96 

Se puede adaptar a los ambientes con 

facilidad (empresas similares) 

100 

Es fácil de usar 100 

Es capaz de reemplazar a un sistema similar 96 

TOTAL 98 

Fuente: (Elaboración Propia) 

La interpretación a este resultado significa que nuestro sistema tiene la capacidad de 

ejecutarse en cualquier sistema operativo. 

Portabilidad = 98% 
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Portabilidad lado servidor 

A nivel sistema de software. El sistema porta bajo los siguientes sistemas operativos 

de la familia Microsoft, Windows 7, Windows 8, Windows 8.1, Windows 10 y todo el 

sistema operativo libre de Linux. 

A nivel de base de datos se utiliza base de datos creada en MySql, la portabilidad se 

muestra que la base de datos que la base de datos puede ser migrada SQL server, 

Oracle y Postgres. 

A nivel Hardware el sistema porta bajo las siguientes características mínimas de 

hardware microprocesador Pentium IV RAM de 1GB Como mínimo espacio en el disco 

duro 50 Gb como mínimo, monitor SVGA. 

3.5.6 Resultados 

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede establecer la calidad total del sistema 

en base a los parámetros medidos anteriormente. La calidad está directamente 

relacionada con el grado de satisfacción con el usuario que ingresa al sistema. 

TABLA Nº 3. 27 Resultados 

CARACTERÍSTICAS RESULTADO 

Funcionalidad 90 

Confiabilidad 88 

Mantenibilidad 83 

Usabilidad 86 

Portabilidad 98 

TOTAL 89 

Fuente: (Elaboración Propia) 

Evaluación de calidad total = 89% 
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3.6 MÉTODO DE ESTIMACIÓN DE COSTO DE SOFTWARE 

Existe distintos métodos para la estimación de costo de desarrollo de software, estos 

métodos no son otra cosa que establece una relación matemática entre el esfuerzo y 

el tiempo de desarrollo. 

3.6.1 Método de estimación de COCOMO  

La estimación de costos del sistema ha sido desarrollada bajo la KLDC (kilo-líneas de 

código) como se detalla a continuación. 

Para calcular el esfuerzo, necesitaremos hallar la variable KLDC (kilo-líneas de código) 

Este proyecto se implementa 6700 Líneas de Código en el lenguaje PHP. 

Aplicando Conversiones se tiene 

KLCD= (LCD)/1000   

KLCD= 6700 /1000  

KLDC= 6.7 KLDC 

Es un modelo Intermedio y sistema orgánico la evaluación del sistema ha sido 

considerada bajo las 6700 KLDC los coeficientes que se usarán serán los valores que 

se detallan en la siguiente tabla.  

TABLA Nº 3. 28 Aplicación del Modelo Intermedio 

 

 

 

 

Fuente:(S. Pressman, 2010) 

 

PROYECTO SOFTWARE a b c d 

Orgánico 3,2 1,05 2,5 0,38 

Semi acoplado 3,0 1,12 2,5 0,35 

Empotrado 2,8 1,20 2,5 0,32 
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A continuación, presentaremos las ecuaciones que nos permitirán el costo total de 

software: 

TABLA Nº 3. 29 Ecuaciones del modelo COCOMO ll 

Variable Ecuación Tipo/Unidad 

Esfuerzo requerido por el 

proyecto E=a x (KLDC)b 𝑥 𝐹𝐴𝐸 
Personas/mes 

Tiempo requerido por el 

proyecto T=c x (𝐸)𝑛 
mese 

Número de personas 

requeridas para el proyecto NP=
E

T
 

personas 

Costo total 
CT=Sueldo Mes x NP x T 

$us 

Fuente:(S. Prentice-Hall, 1981) 

Para hallar los valores de FAE, se utilizará la tabla de atributos multiplicadores 

TABLA Nº 3. 30 Cálculo de Atributos FAE 

Atributos 

Valor 

Muy 

bajo 
Bajo Nominal Alto 

Muy 

alto 

Extra 

alto 

Atributos de software 

Fiabilidad 0,75 0,88 1,00 1,15 1,40 
 

Tamaño de Base de datos 
 

0,94 1,00 1,08 1,16 
 

Complejidad 0,70 0,85 1,00 1,15 1,30 1,65 

Atributos de hardware 

Restricciones de tiempo de 

ejecución 

  
1,00 1,11 1,30 1,66 

Restricciones de memoria virtual 
  

1,00 1,06 1,21 1,56 

Volatilidad de la máquina virtual 
 

0,87 1,00 1,15 1,30 
 

Tiempo de respuesta 
 

0,87 1,00 1,07 1,15 
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Atributos de personal 

Capacidad de análisis 1,46 1,19 1,00 0,86 0,71 
 

Experiencia en la aplicación 1,29 1,13 1,00 0,91 0,82 
 

Calidad de los programadores 1,42 1,17 1,00 0,86 0,70 
 

Experiencia en la máquina virtual 1,21 1,10 1,00 0,90 
  

Experiencia en el lenguaje 1,14 1,07 1,00 0,95 
  

Atributos del proyecto 

Técnicas actualizadas de 

programación 

1,24 1,10 1,00 0,91 0,82 
 

Utilización de herramientas de 

software 

1,24 1,10 1,00 0,91 0,83 
 

Restricciones de tiempo de 

desarrollo 

1,22 1,08 1,00 1,04 1,10 
 

Total 0,72 

Fuente: (Elaboración Propia) 

Por tanto, nuestro Factor de ajuste será: 

FAE = 0,72 

Aplicando y remplazando valores a la fórmula de esfuerzo, se tiene: 

𝐸 = 𝑎 ∗ 𝐾𝐿𝐶𝐷𝑏 ∗ 𝐹𝐴𝐸 (Personas/Mes) 

𝐸 = 3,2 ∗ 6,71,05 ∗ 0,72 

𝐸 = 17 (Personas Mes) 

Cálculo del Tiempo 

𝑇 = 𝑐 ∗ 𝐸𝑠𝑓𝑢𝑒𝑟𝑧𝑜𝑑(Meses) 

𝑇 = 2,5 ∗ 170,38 

𝑇 = 7.33(Meses) 
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Cálculo de la Productividad 

𝑃𝑅 =
𝐿𝐶𝐷

𝐸𝑠𝑓𝑢𝑒𝑧𝑜
(Meses) 

𝑃𝑅 =
6700 

17
(Meses) 

𝑃𝑅 = 394.1 (LCD/personas Mes) 

Cálculo del personal requerido 

𝑃 =
𝐸

𝑇
(Personas) 

𝑃 =
17

7.33
(Personas) 

𝑃 = 2.31( Personas) equivalente a 2 personas 

Costo Total del Proyecto 

(Coste Mes) = P* Salario medio entre los programadores y analistas 

Costo Persona Mes 350$ 

Coste Mes = 2*430 = 860$us 

Costo Total = 860*7= 6020$us 

En resumen, se requiere 2 personas estimando un trabajo de 7 meses y con costo total 

de 6020$us, 6.90 Equivalente en bolivianos a 41538 Bs. 

3.7 SEGURIDAD DEL SISTEMA 

3.7.1 ISO-27002 

La ISO-27002 evalúa y rectifica la implementación mediante el cumplimiento de 

normas, así como la mejor forma de controles que permitan reducir el riesgo de sufrir 

incidentes de seguridad en el funcionamiento de la institución en la información, para 

lo cual se toma los siguientes tipos de seguridad. 
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3.7.1.1 Seguridad lógica. 

Gestión de comunicación y operaciones. 

❖ Los respaldos (Back-up) de la base de datos (BD). 

❖ Los personales involucrados en el proceso del sistema deberán cambiar el 

Password del sistema periódicamente una vez al mes. 

❖ Recomendamos al personal involucrado en el sistema cada vez que ingrese al 

sistema en recomendable que cierre sesión. 

3.7.1.2 Seguridad física 

Seguridad física del entorno de alojamiento de sistema. 

❖ Se recomienda los back-up 2 a 3 copias en distintos discos de almacenamiento. 

❖ Las copias de la base de datos (BD) deberá ser protegido en un área donde 

solo el personal autorizado tenga el acceso. 

3.7.1.3 Seguridad organizativa 

En él seguridad del sistema se consideran las siguientes precauciones: 

❖ Autenticación de usuarios 

❖ Manejo de tipos de usuario en la aplicación 

❖ Se aplica el paradigma de Modelo Vista Controlador para tener mayor 

seguridad en el código 

❖ Manejo de sesiones 

❖ Encriptación Sha1 en las contraseñas 

❖ Manejo de roles y tipos usuario en el gestor de Base de Datos. 

 

3.7.2 Pruebas de caja negra y blanca 

3.7.2.1 Pruebas de Caja Negra  

En la evaluación fundamenta que el sistema se observa aspectos de funcionalidad, 

operativa en su proceso que realiza.  

Se procede a realizar una evaluación de acuerdo a los módulos para cotejar los 

resultados que entrega el sistema ya sea mediante reportes o interfaces de resultados.  



119 

  

Registro de Usuario  

Datos de Ingreso: Se ingresa un usuario y una contraseña asignada por el 

administrador del sistema en momento otorgado asignación de cargo.  

Prueba: Se espera que el sistema realice las respectivas validaciones para el ingreso 

de funcionarios.  

Resultado: El sistema no permite el ingreso al personal no autorizado por el 

administrador del sistema.  

Inicio de sesión al sistema 

FIGURA NRO 3.5. 1 Inicio de sesión al sistema 

 
Fuente (elaboración propia). 

Datos de Ingreso: Es ingresa al módulo de inicio. 

Prueba: Se espera que el sistema despliegue la información del sistema. 

Resultado: El sistema despliega enlaces de todo el menú correspondiente a su 

privilegio o rol asignado. 



120 

  

FIGURA NRO 3.5. 2 Interfaz de inicio del sistema 

 
Fuente (elaboración propia). 

3.7.2.2 Prueba de Caja Blanca 

Para las pruebas de caja blanca se proporcionará una medición cuantitativa de la 

complejidad lógica del sistema. La Complejidad ciclomática de un grado de flujo. 

V (G) establece el número de caminos independientes: 

❖ El número de regiones del grafico de flujo. 

❖ V (G)=A-N+2, donde A es el número de aristas y N es el número de nodos. 

❖ V (G)= P+1, donde P es el número de nodos predicado. 

Módulo de Usuario 

Se vio necesario realizar pruebas de caja blanca para el módulo de administración de 

usuario del sistema debido al flujo grama que presentaba. 

Pruebas de Caja blanca para el registro de usuario en el sistema. 
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FIGURA NRO 3.5. 3 Creación de nuevo usuario flujo drama. 

 

Fuente (elaboración propia). 

Para ilustrar el flujo grama se puede evidenciar el procedimiento en la figura anterior 

del módulo de administración de usuario. 

FIGURA NRO 3.5. 4 formulario de creación de usuario 

 
Fuente (elaboración propia). 
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FIGURA NRO 3.5. 5 Listar usuario 

 
Fuente (elaboración propia). 

La figura 3.5.3 Muestra la complejidad ciclomática de un módulo de administración de 

usuario por lo que reemplazando el número de predicados en la segunda fórmula se 

obtiene: 

V (G)= 1 + 1 =2 

Este valor determina dos caminos independientes, dos casos de prueba, para el 

módulo de administración de usuario. Por lo tanto, se realizará las pruebas necesarias 

para cada uno de los caminos como se muestra en la tabla. 

TABLA NRO 3.5 1 Valor de determina dos casos de prueba 

CAMINO 1 CAMINO 2 

❖ Ingresar al módulo de 

administración de 

usuario. 

❖ Vuelve a ingresar al 

botón de nuevo usuario 

para el nuevo registro. 

❖ Ingresar datos en el formulario de 

administración de usuario. 

❖ Verifica y valida si existen usuario activo 

incorrecto en el formulario. 

❖ Guarda información del usuario en el 

sistema. 

❖ Listar todos los usuarios. 

Fuente (elaboración propia). 



  

 

 

 

CAPÍTULO lV 

CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

En este capítulo se dará las conclusiones y recomendaciones referentes al presente 

Proyecto de Grado. 

4.1 CONCLUSIONES 

Se concluyó con los objetivos planteados en el presente proyecto, desarrollar un 

sistema de información para el control de ingreso de materia prima, salida de cerámica 

elaborada y control del personal, el mismo que coadyuve en la toma de decisiones en 

la fábrica de cerámica “EMANUEL” de la localidad de Achocalla, que coadyuve con la 

administración y la optimización de la información, en la Desarrollar un sistema de 

información para el control de ingreso de materia prima, salida de cerámica elaborada 

y control del personal, el mismo que coadyuve en la toma de decisiones en la fábrica 

de cerámica “EMANUEL” de la localidad de Achocalla. 

❖ El sistema de información para el control de ingreso de materia prima, salida de 

cerámica elaborada y control del personal, fue desarrollado de manera 

satisfactoria haciendo el uso de la metodología UWE con el cual se realizó, 

diseño y desarrollo para su implantación.  

❖ Se automatizo la información respecto a la venta de ladrillos para obtener 

resúmenes de los movimientos de las ventas en tiempo real y de forma 

oportuna. 

❖ Se sistematizó y diseñó la base de datos en cuanto a las ventas y se puede 

controlar el stock disponible y mínimo. 

❖ Se sistematizó la información de los proveedores, de los cuales podemos 

obtener sus datos personales. 

❖ Se sistematizó la información sobre la materia prima, la cual se actualiza 

oportunamente para abastecer en caso de que falte insumos. 

❖ Se automatizo las pre reservas para los clientes, los cuales pueden acceder 

desde cualquier lugar de manera segura y confiable, las cuales tienen una 

vigencia de 24 horas. 



124 

  

❖ Se desarrolló una base de datos en donde se administra toda la información 

sobre las asistencias y salarios del personal. 

❖ Se automatizó la información de las estadísticas sobre las ventas/compras, por 

otro lado, se cuenta con planillas del personal la cual nos permite administrarla 

de manera oportuna. 

4.2 RECOMENDACIONES 

En base a las políticas de seguridad propuesta y las observaciones realizadas durante 

las pruebas se elabora las siguientes recomendaciones. 

❖ Es necesario realizar copias de seguridad de la base de datos. 

❖ Asignar un administrador de desarrollo de software, que se encargue en el 

mantenimiento respectivo del sistema, que actualice a los nuevos 

requerimientos. 

❖ Se debe tener mucho cuidado con respecto a las claves de usuario que se le 

proporciona a los administradores del sistema.  

❖ Las actualizaciones deben ser coordinadas con la fábrica de cerámica 

“EMANUEL”. 
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