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RESUMEN 

El presente trabajo de diploma se encarga de desarrollar un sistema que permita la gestión del 

proceso de venta de la MIPYME Cubamodela, realizando un sistema de gestión empresarial. 

El objetivo de este es facilitar los procesos de ventas que actualmente se tienen en la tienda 

CBM, permitiendo automatizarlos y garantizando una mejor gestión de venta, además de 

ofrecer funcionalidades que permiten una mejora en la administración de la tienda, en el flujo 

de información y gestión de los procesos. Para guiar el proceso que se desprende de la 

realización de este trabajo de diploma donde se utilizó como metodología de desarrollo de 

software XP, como lenguaje de modelado UML y Visual Paradigm como herramienta CASE, lo 

que permitió un correcto entendimiento entre el cliente y el equipo de desarrollo. Para la 

construcción de la solución se utilizó Django como framework de desarrollo para el backend y 

React para el frontend, así como otras herramientas y tecnologías de código abierto.   

PALABRAS CLAVE 

Módulo Almacén, Módulo Economía, Mipyme Cubamodela, gestión empresarial. 
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Abstract  

The present diploma work is in charge of developing a system that allows the management of 

the sales process of the MSME Cubamodela, creating a business management system. The 

objective of this is to facilitate the sales processes that currently exist in the CBM store, allowing 

to automate them and guaranteeing a better sales management, in addition to offering 

functionalities that allow an improvement in the administration of the store, in the flow of 

information and management of the processes. To guide the process that resulted from the 

realization of this diploma work where Scrum was used as software development methodology, 

UML as modeling language and Visual Paradigm as CASE tool, which allowed a correct 

understanding between the client and the development team. Django was used as programming 

language for the construction of the solution for the backend and React for the frontend, as well 

as other opensource tools and technologies. 

KEYWORDS 

Warehouse Module, Economy Module, Cubamodela Mipyme, management business. 
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Introducción  

La informática como herramienta y la información como portador del conocimiento dieron lugar 

a la información digital. El desarrollo de las nuevas Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones (TICs) permitió a la sociedad acrecentar como nunca antes el consumo de las 

mismas. Las TICs se han extendido a nivel social, creando una interdependencia a escala global 

que se autogenera día a día, ofreciendo nuevas posibilidades de desarrollo en todas las esferas 

de la vida (Vinent Domenech, 2021). 

El Internet, o más precisamente las redes sociales, se han erigido en el espacio por 

antonomasia donde las personas publican, comentan, debaten y comparten ideas, 

informaciones, videos, fotografías y demás. El Internet y las redes sociales, haciendo uso de la 

cita del ex juez de la Corte Suprema de Estados Unidos Anthony M. Kennedy, es la “plaza 

pública moderna” (Calcaneo Monts, 2021). 

A nivel organizacional, este desarrollo ha llevado a la empresa moderna a un contexto donde 

se produce la necesidad de digitalizar los procesos de la esfera social, económica y política. El 

uso del comercio electrónico a través de internet permite realizar distintas operaciones (compra-

venta, búsqueda de información, comunicación entre personas, etc.) utilizando ordenadores o 

dispositivos móviles con mayor agilidad, para viabilizar entre otros, las compras y trámites 

realizados por los usuarios (Vinent Domenech, 2021).   

El comercio electrónico se ha convertido en un canal de ventas esencial, sobre todo, desde 

finales de la década de 1990, la aparición de la tecnología Internet trae consigo una nueva visión 

estratégica para el comercio detallista, generando nuevas oportunidades en el sector. El 

comercio electrónico supone la aparición de nuevas formas de comercialización en la cadena 

de distribución alimentaria, que operan complementando las formas de distribución tradicionales 

(Revista CEA, 2021).  

En el libro “Manual del comercio electrónico”, exponen que el término de comercio electrónico 

se define como una herramienta instaurada en todo el terreno comercial (Hernández Barrueco 

& Hernández Ramos, 2021). Para un exitoso desempeño, las empresas y profesionales que 

han de gestionarlo deben conocer los elementos y procesos clave que intervienen en una 

actividad comercial. Al mismo tiempo la acogida del comercio web en el ámbito empresarial a 
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nivel global tiene un aumento continuo, no obstante, en tanto que las organizaciones potencian 

su tamaño, el comercio electrónico se convierte cada vez más difícil y desafiantes (Fabián et 

al., 2020). 

En los últimos años, la sociedad cubana ha evolucionado hacia la informatización, y en igual 

medida lo han hecho las empresas y entidades que la conforman. Como parte de este proceso, 

varias han sido las empresas que han implementado el comercio electrónico, lo cual ayuda a 

mejorar su productividad y rentabilidad. Actualmente las empresas cuentan con un volumen 

considerable de datos que pueden ser utilizados en la optimización de estos procesos, pero no 

son aprovechados en la mayoría de los casos. En el contexto del comercio electrónico con 

servicio de entrega a domicilio, resulta de vital importancia la optimización de rutas de 

distribución. Entre las principales ventajas operativas están el ahorro de recursos limitados, 

como es el caso del combustible y la reducción de los tiempos de entrega, y el agrupamiento 

de las entregas de forma que más de un vehículo no visite una misma localidad, entre otros 

(Suárez González & Pérez Pérez, 2023). 

Hoy, más que nunca, esta forma de comercialización se elige como la principal para los 

consumidores, puesto que la perciben como una forma segura para adquirir bienes y servicios. 

El comercio electrónico ha establecido patrones de actuación en el sector, facilitando las 

operaciones y ampliando su alcance (López et al., 2021). 

La MIPYME Cubamodela, fue una de las primeras miniempresas creadas en Cuba, para 

mediados del 2021 surgió la misma, desarrollando ventas de diversos productos a la población 

cubana, en este mismo año Cuba y el mundo atravesaba una situación crítica, debido a la 

pandemia existente por el virus COVID 19, debido a la misma la empresa opto como una vía de 

mejora para sus ventas implementar el desarrollo del comercio electrónico en el país. 

Actualmente la MIPYME cuenta con una tienda online encargada de gestionar ventas de 

variados productos de proveedores tanto nacionales como internacionales. 

La tienda diariamente ofrece gran variedad productos al pueblo cubano, al igual que cada vez 

más incorpora nuevos artículos de gran interés para la población y de esta forma aumentando 

sus ventas a disimiles escalas. La empresa tiene como objetivo convertirse en una especie de 

Amazon cubano, donde el pueblo pueda encontrar todo tipo de productos. 
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Para que esto sea posible la MIPYME ha optado por la opción de arrendar grandes almacenes 

donde pueda almacenar sus variados productos y al mismo tiempo contratar nuevo personal 

para encargarse de estos almacenes, con este arrendamiento ya la entidad no carecerá de 

espacio y siempre podrá tener un gran stock en la tienda, permitiendo que los clientes no se 

vean limitados a comprar en pequeñas cantidades, sino que tendrán la opción de comprar las 

cantidades que deseen.  

Al aumentar las ventas en la tienda, aumenta el trabajo económico de fondo que se desarrolla 

en la entidad, surgiendo como principal necesidad contratar nuevo personal calificado para 

ayudar a llevar los procesos contables y económicos de la empresa. Con la contratación de 

nuevas personas la entidad debe pagar a los mismos su salario correspondiente, por lo que 

aumenta el número de salarios a pagar y con esto disminuye el porciento de ganancia de la 

empresa.  

Actualmente la gestión interna de la empresa se realiza de forma manual, tanto el proceso de 

almacenado de los productos como los procesos económicos de las ventas realizadas a través 

de la tienda, debido a esto se ve ralentizado el proceso de ventas, ya que la entrada de los 

productos a almacén, al igual que la salida de los mismos se lleva actualmente a través de 

planillas, volviendo engorroso este proceso, al igual que dando paso a la pérdida de información 

valiosa para el negocio. También se ve como los procesos económicos de la empresa se llevan 

a través de tablas Excel, lo que da paso a una lenta gestión de los procesos económicos, 

afectando los pagos a través de las ventas realizadas. 

Estos aspectos contribuyen en el retraso del proceso de ventas, al igual que exige un numeroso 

personal calificado para poder llevar a cabo cada uno de estos procesos. Viéndose en esta 

situación, la empresa vio la necesidad de agilizar la gestión de estos procesos y de esta forma 

aumentar la funcionalidad y el rendimiento del servicio prestado a la población cubana. 

Crear satisfacción en los clientes a día de hoy se ha vuelto una prioridad de la empresa por lo 

que es necesario el mejoramiento de los servicios prestados al pueblo, del mismo modo el 

rendimiento de trabajo dentro de la entidad.  

En la situación problemática antes descrita, se plantea el siguiente problema: ¿Cómo agilizar 

los procesos asociados a la gestión empresarial de la tienda online Cubamodela?   
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Se define como objeto de estudio de este problema: sistemas de gestión empresarial.  

La investigación se enmarca en el siguiente Campo de acción: sistema de gestión 

empresarial para la MIPYME Cubamodela. 

Para dar solución al problema se define como Objetivo general: desarrollar un sistema de 

gestión empresarial para la MIPYME Cubamodela. 

tareas de investigación:  

1. Desarrollo del marco teórico de la investigación a través del estudio del estado del arte para 

facilitar la comprensión de la investigación  

2. Levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales para definir la propuesta de solución. 

3. Implementación de las funcionalidades del sistema para la gestión del proceso. 

4. Validación de las funcionalidades del sistema de gestión empresarial para la tienda online 

Cubamodela. 

Para el desarrollo de la investigación se utilizaron métodos científicos, presentados a 

continuación:  

Métodos teóricos:  

- Analítico-Sintético: permitió la recopilación de información necesaria durante la realización del 

estudio del estado del arte en el  Sistema de gestión empresarial  ,siguiendo las reglas lógicas 

de deducción se llega a obtener nuevos conocimientos del tema y se logra definir una solución 

informática para gestión del proceso de entrada y salida de productos del almacén y todo el 

proceso contable de Cubamodela , los cuales una vez implementados se evaluará para conocer 

su impacto y se podrá corroborar si se cumple la hipótesis descrita en este proyecto 

(Vinent  Domenech, 2021). 

- Comparativo: permitió comparar diferentes fenómenos o situaciones para identificar similitudes 

y diferencias. Este método se utilizó para establecer relaciones entre diferentes variables y para 

identificar patrones en los datos. 
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Métodos empíricos:  

- Entrevista: Se le realiza al encargado del almacén, al director de la tienda y a la directora de 

economía, con el objetivo de tener conocimiento sobre el grado de satisfacción que se desea 

tener en el producto final y control de la información que se va a manejar (Ver anexo 1).  

- Observación: se utiliza para observar cómo se realiza la gestión del proceso de entrada y salida 

de los productos de la tienda, al igual que los procesos económicos, los cuales se realizan de 

forma manual (Ver anexo 2). 

El presente documento está compuesto por 3 capítulos:  

Capítulo 1: Fundamentos teóricos de la investigación. Se realiza un estudio del estado del 

arte y se exponen las bases que sustentan la investigación, donde se describen los conceptos 

esenciales para una mejor comprensión del trabajo a realizar. Así como la selección de las 

tecnologías a utilizar para la solución del problema y se fundamenta la metodología de 

desarrollo de software utilizada para guiar el proceso de desarrollo de la propuesta de solución.  

Capítulo 2: Características y diseño del sistema. Se elabora una pequeña descripción de la 

solución propuesta. Se realizan las historias de usuario que se utilizan para especificar los 

requisitos funcionales y no funcionales, reflejando una breve descripción de cada uno de estos. 

Se definen los patrones de diseño a utilizar y la arquitectura del sistema. Se elaboran además 

las tarjetas Clase-Responsabilidades-Colaboradores (CRC), para describir las clases que 

conforman el sistema. Se especifican los roles del sistema con sus responsabilidades. 

Concluyendo con el diseño del diagrama entidad relación de la base de datos.  

Capítulo 3: Implementación y prueba del sistema. Se realiza una planificación por iteraciones 

correspondiente a la implementación de la aplicación donde se describen las tareas de 

ingeniería correspondiente a cada historia de usuario y se realizan un conjunto de pruebas de 

aceptación a cada una de estas, concluyendo con un gráfico resumen de resultado de las 

pruebas aplicadas. 
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Capítulo I. Fundamentos teóricos de la investigación  

Este capítulo estará dedicado a referenciar el estado del arte del tema a desarrollar: Módulos 

Almacén y economía de la Gestión Empresarial de la MIPYME Cubamodela; en el mismo 

quedarán expuestos de manera general la existencia de otros sistemas homólogos al que se 

pretende desarrollar como objetivo final de esta investigación, para ello se realizará un análisis 

del ámbito nacional e internacional con el objetivo de visualizar ventajas y desventajas para la 

posterior creación del sistema.  

1.1 Sistema de gestión de almacenes 

Partiendo del término almacén, se conoce que es un lugar donde se guardan y se venden 

productos, materiales y mercancías. El almacén tiene la función de regular el flujo de existencias 

entre la producción y el consumo. El almacén también sirve para custodiar, proteger y controlar 

los bienes de una empresa u organización. También puede ser un espacio físico o virtual. El 

almacén se puede definir como el espacio físico de una empresa en el que se almacenan 

productos terminados, materias primas o productos en proceso (Cano Josías Caleb Pág & Cano 

Josías Caleb, 2019). 

Los almacenes pueden ser clasificados de varias maneras, una forma común de clasificar los 

almacenes es por la naturaleza del producto que se almacena, por ejemplo, hay almacenes 

especializados en productos inflamables, productos perecederos, recambios, distribución, entre 

otros. Los almacenes de distribución se organizan para maximizar la eficiencia y la velocidad 

del proceso de envío. Los productos están en el almacén, se verifican y se colocan en estantes 

o cajas según su categoría. Los productos se almacenan en función de su tamaño, peso y 

rotación. Cuando un cliente realiza un pedido, los productos se recogen del almacén y se 

preparan para el envío o recogida del cliente. Para que este proceso se realice y funcione 

correctamente debe de existir una buena gestión de almacenes. 

Los criterios de complejidad son múltiples, para caracterizar un almacén es frecuente hacer 

referencia al volumen de stock que alojarán, existen almacenes grandes cuyo diseño y 

administración resulta muy fácil, porque recogen referencia  y dimensiones homogéneas. 
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Una gestión del almacén es el conjunto de acciones, actividades, planes, política, normas, 

registros, procedimiento y métodos, con el objetivo de prevenir posibles riesgos que afecte los 

principios del almacén (De Contabilidad et al., 2020). 

Es un medio que permite a las empresas que la integran, gestionar menores niveles de 

inventarios y efectuar sus actividades en tiempos de respuesta más cortos, intentando mejorar 

la satisfacción de los clientes y aumentar la eficiencia operacional. Así mismo es necesario 

indicar que los costos son parte importante en la gestión de almacenes. La gestión de 

almacenes, representa una porción significativa de los gastos y costos de una compañía, de 

allí, la presión de estas en diseñarla, administrarla y controlarla de forma eficiente y productiva 

(Cano Josías Caleb Pág & Cano Josías Caleb, 2019). 

Hoy en día, las empresas modernas tienen muchos problemas con el procedimiento para una 

adecuada gestión de almacén; porque en la medida en que crecen las organizaciones, mayores 

son los inconvenientes que éstas puedan tener, es por ello que diariamente se requieren de 

mejores sistemas de planeación y procedimiento, que se apliquen a la gran diversidad de 

situaciones operativas de las empresas. 

La gestión de almacenes, es un proceso clave que busca regular los flujos entre la oferta y la 

demanda, optimizar los costos de distribución y satisfacer los requerimientos de ciertos 

procesos productivos. En este sentido, describen que la gestión de almacenes contribuye a una 

efectiva gestión de la cadena de suministros por estar directamente implicada en el intercambio 

de información y bienes, entre proveedores y clientes, incluyendo fabricantes, distribuidores y 

otras empresas que participan en el funcionamiento de la cadena de suministro (Marín, 2018). 

La gestión de almacenes, es considerada el eslabón más importante en la cadena logística, 

dado que permite mantener los productos de la empresa cerca a los distintos mercados objetivo, 

así como también mantiene y entrega estos productos al cliente, tal como fueron recibidos por 

el área de producción. La gestión de los inventarios se ha convertido en un elemento estratégico 

clave, que determina el éxito o fracaso de objetivos importantes. 

Adicionalmente, el concepto de rentabilidad se ha vuelto muy importante; por tanto, una 

adecuada gestión de los almacenes optimiza el uso del espacio de almacenamiento, reduciendo 

los productos obsoletos y disminuye la cantidad de inventarios que se tiene almacenada. Para 
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ello, las empresas deben contar con un mínimo de productos almacenados para poder 

funcionar. 

El objetivo de la investigación, se basa en determinar los principios para la gestión de almacenes 

para la Mipyme Cubamodela, teniendo en cuenta diferentes artículos e investigaciones 

publicadas relacionados con el tema de estudio y revelando la importancia de la Gestión de 

Almacén, se observa que, bajo el objeto de estudio del área en mención, la gestión de 

almacenes al ser una actividad importante en la logística, denota una importancia de optimizar 

procesos en torno a la manipulación y almacenamiento de la mercadería. 

1.2 Gestión del proceso de inventarios  

La gestión y el control del inventario son características cruciales para garantizar los segmentos 

financieros de las pequeñas y medianas empresas. Por tanto, la investigación está orientada a 

describir el manejo del control interno de los inventarios. 

Los inventarios juegan un papel importante en las empresas del sector comercial, industrial y 

de servicio, dado que la permanencia de estas organizaciones en el mercado, nacional o 

internacional, está ligada al buen manejo y control de ellos (Restrepo et al., 2020). 

Los inventarios son reconocidos como un elemento clave dentro de los factores de 

competitividad que toda organización debe gestionar, incluyendo las pymes. Sin embargo, la 

gestión y el control de los inventarios son algunas de las funciones más complejas a nivel 

empresarial, dado que implican establecer políticas, lineamientos y el diseño de herramientas 

de control para mantener existencias, con el objetivo de garantizar la fidelidad de los clientes y 

la protección ante incertidumbres que puedan ser afrontadas a menor costo. 

Gestión de inventarios: “La administración de inventarios, es decir, la planificación y control de 

los inventarios para cumplir las prioridades competitivas de la organización, es un motivo 

importante de preocupación para todos los gerentes de todo tipo de empresas. La 

administración eficaz de los inventarios es esencial para realizar el pleno potencial de toda 

cadena de valor. Para las compañías que operan con márgenes de utilidad relativamente bajos, 

la mala administración de los inventarios puede perjudicar gravemente sus negocios. El desafío 

no radica en reducir los inventarios a su mínima expresión para abatir los costos, ni en tener 

inventario en exceso para satisfacer todas las demandas, sino en mantener la cantidad 
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adecuada para que la empresa alcance sus prioridades competitivas de la forma más eficiente 

posible. Este tipo de eficiencia sólo puede darse si la cantidad correcta de inventario fluye a 

través de la cadena de valor, que abarca a los proveedores, la empresa, los almacenes o 

centros de distribución y los clientes (Quesquén, 2020). 

El correcto orden y administración de inventarios es uno de los principales factores que 

contribuyen a la gestión operativa y misional de una organización, como a la gestión de servicio 

al cliente; esto permite obtener un mejor desempeño a nivel de servicio y en su dinámica 

financiera para el área responsable de garantizar el flujo de productos. De acuerdo con lo 

anterior es fundamental que las organizaciones cuenten con   las   herramientas   necesarias   

para   lograr   mantener un óptimo sistema de inventarios (Andres Hernández et al., 2021). 

La aplicación de un Sistema de Gestión de Inventarios es una de las alternativas más influyentes 

en el esfuerzo por reducir los costos y mejorar la eficiencia económica, ya que incrementa los 

niveles de servicio al cliente, aumenta la liquidez y permite a las organizaciones estar 

prevenidas frente a las fluctuaciones de la demanda; manteniendo un óptimo nivel de seguridad 

y logrando mantener los inventarios necesarios del producto (De Contabilidad et al., 2020). 

1.3 Sistema económico   

La economía global tiene como característica vital el ser un sistema libre de barreras o fronteras 

tanto en el tiempo como en el espacio. La economía globalizada contribuye a que las personas 

dispongan de muchas alternativas de consumo de bienes como de servicios. Asimismo, se 

destaca que el precio de los productos y servicios son accesibles en muchas circunstancias 

debido a que las empresas producen bajo la denominada tendencia de la economía a gran 

escala de manera que se logra gran eficiencia a favor de los consumidores. La economía de 

cada país está impulsada por un conjunto de empresas tanto públicas como privadas, las cuales 

generan movimiento y desarrollo económico (Julio Quintana, 2021). 

La transformación de la economía y la producción a escala mundial generan un entorno de 

competencia perfecta añadiéndose a esta situación la volatilidad de los cambios; aspectos que 

no permiten que las PYMES reaccionen menos que puedan crear ventajas competitivas 

estables. Ante estas circunstancias, ellas deben establecer estrategias y formas de administrar 

para lograr por lo menos su permanencia en los mercados. Es en este sentido, que existe la 
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necesidad de proponer una postura sobre la importancia de los modelos de gestión empresarial 

para las organizaciones de manera que puedan enfrentar una situación cambiante y superarla 

como también trabajar con eficiencia, eficacia y por supuesto lograr ser competitivas en el sector 

en el que participan. 

La mercadotecnia ha estado presente desde muchos años atrás. Con el paso del tiempo se ha 

evidenciado que el buen manejo de esta rama causa un impulso económico en los comercios. 

Sin embargo, no todos están preparados para resistir un gasto de tal magnitud para competir 

con las campañas publicitarias de las grandes marcas (Montserrat et al., 2020). 

La economía empresarial es un campo de la economía aplicada que utiliza la teoría económica 

y métodos cuantitativos para planificar e implementar prácticas comerciales. Una teoría 

económica incluye diferentes técnicas asociadas con el costo, la oferta y la demanda y el 

consumo para analizar todos los aspectos de una situación comercial. Los economistas de 

negocios abarcan la investigación de operaciones, la teoría de la toma de decisiones, las 

matemáticas y el campo de estudio de las estadísticas (affden, 2023). 

Gestionar el desarrollo de economías locales de manera exitosa es una tarea que involucra 

aplicar herramientas administrativas, contables y estratégicas que permitan una mayor 

competitividad de los actores esenciales de la dinámica socio económica como son las 

empresas o negocios que generan ingresos a sus dueños y brindan oportunidades de empleo 

para los pobladores (Flores Dávila et al., 2019). 

En   todo sistema contable deben existir técnicas de revisión documental de los datos de análisis 

fundamentado que, reside en examinar e interpretar los datos de los estados financieros para 

obtener la indagación selecta, así como la estimación de los cálculos de la liquidez y sus 

respectivos dimensiones e indicadores (Gutiérrez Janampa & Tapia, 2020). De esa forma se manejará 

la compilación de datos, marcando que los datos recogidos vigorizan e informan el escenario 

problemático de la investigación.  Como instrumento para la medición del análisis de ratios   

financieros   se   usarán gráficos de barra en   el programa, en el que las variables formarán la 

organización para la recolección de datos de modo semanal, mostrando en los estados 

financieros de la empresa.   
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1.4 Gestión empresarial 

           La gestión es un término importante, engloba todo el acervo de conocimientos sobre la ciencia 

administrativa ya que mediante ella se desarrolla la acción no sólo de administrar y cumplir las 

cuatro fases del proceso administrativo que determinó Henry Fayol, abarca otros elementos 

para lograr los objetivos propuestos, incorpora la estrategia, la mirada al futuro mediante la 

visión y misión, debe entender el presente con las influencias del entorno y el contexto, debe 

proyectar diversos escenarios futuros entre los más importantes aspectos. Este despliegue no 

sólo de conocimientos sino de la acción holística se la entiende como gerenciamiento o 

management, término que muestra el desempeño, conocimiento, experticia de los que dirigen 

la empresa y deben contar con estas principales virtudes para ser un profesional de negocios y 

de empresas (Julio Quintana, 2021).  

           El concepto de gestión empresarial, ha evolucionado en la medida que el hombre ha avanzado 

en la consecución de nuevas tecnologías y relaciones para el mejoramiento de nuevos 

productos y servicios, buscando satisfacer a los clientes, también busca a través de las 

personas, mejorar la productividad y la competitividad de las empresas o negocios. El que está 

de responsable de la gestión se ve influenciado por diversos factores complejos sobre todo de 

carácter externo, los cuales le fuerzan a que esta acción de gestionar sea dinámica y en 

constante movimiento.  

           La gestión empresarial ya no se la considera como una actividad de carácter local ni tampoco 

nacional, con la evolución de la sociedad de información (TI) y conocimiento se la debe 

considerar ahora como un asunto de índole mundial, de manera que pueda afrontar el desarrollo 

de nuevas estrategias para la permanencia en el mercado nacional y proyectar la penetración 

en mercados internacionales. 

La gestión empresarial pone énfasis, no tanto en la organización de los recursos 

(administración), como en la planificación de los procesos para alcanzar los objetivos de la 

organización. En este sentido, se la concibe a la gerencia como un cargo que maneja lo 

estratégico de la organización. 
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1.5 Diagnóstico de los módulos almacén y economía  

Un sistema de módulos de almacenamiento y economía en una empresa se refiere a un enfoque 

organizado para gestionar el almacenamiento de productos, materias primas, inventarios y otros 

activos, con el objetivo de optimizar los recursos económicos y mejorar la eficiencia operativa. 

Este sistema permite a una empresa administrar sus activos de manera más eficaz y reducir 

costos innecesarios. A continuación, más detalles sobre lo que implica y lo que permite hacer: 

1. Gestión de almacenamiento: El sistema organiza y supervisa el almacenamiento de 

productos y activos de la empresa. Puede realizar el seguimiento del inventario y la 

gestión de productos. 

2. Optimización de espacios: Ayuda a aprovechar al máximo el espacio disponible en el 

almacén o instalaciones de almacenamiento. Esto implica asegurarse de que los 

productos se almacenan de manera eficiente y que no se desperdicia espacio. 

3. Control de inventario: Facilita el seguimiento preciso del inventario, lo que permite a la 

empresa saber qué productos están disponibles, cuántos hay y cuándo es necesario 

reabastecer o retirar productos obsoletos. 

4. Reducción de costos: Al optimizar el almacenamiento y el inventario, el sistema 

contribuye a la reducción de costos de almacenamiento, incluyendo costos asociados 

con espacio, personal, seguros y logística. 

5. Mejora de la eficiencia: Al automatizar tareas relacionadas con la gestión de 

almacenamiento, como la recepción de productos, la preparación de pedidos y la gestión 

de inventarios, el sistema permite una mayor eficiencia operativa, lo que ahorra tiempo y 

recursos. 

6. Toma de decisiones informadas: Proporciona información valiosa a los tomadores de 

decisiones de la empresa a través de análisis de datos, informes y métricas. Esto permite 

tomar decisiones basadas en datos sólidos para optimizar la cadena de suministro y las 

operaciones. 
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7. Planificación de la demanda: Al predecir y planificar la demanda de productos con 

mayor precisión, se puede reducir la necesidad de almacenar grandes cantidades de 

inventario y, por lo tanto, se disminuyen los costos asociados al almacenamiento. 

8. Negociación con proveedores: Un sistema de almacenamiento y economía puede 

facilitar la negociación con proveedores para obtener mejores condiciones en términos 

de plazos de entrega, descuentos por cantidad y acuerdos de envío que reduzcan los 

costos de adquisición. 

9. Análisis de costos y rentabilidad: El sistema permite realizar un seguimiento detallado 

de los costos relacionados con el almacenamiento y la logística. Esto incluye la 

capacidad de calcular el costo de almacenamiento por producto y evaluar la rentabilidad 

de diferentes líneas de productos o SKU (Unidad de Mantenimiento de Inventario). 

10. Minimización de pérdidas y deterioro: La economía también se relaciona con la 

reducción de pérdidas debido al deterioro o vencimiento de productos, lo que puede 

ocurrir si los productos se almacenan inadecuadamente. 

En resumen, un sistema de módulos de almacenamiento y economía en una empresa es una 

solución que permite gestionar de manera más efectiva el almacenamiento de productos y 

activos, optimizar el espacio, controlar el inventario y reducir costos innecesarios. Al hacerlo, 

mejora la eficiencia operativa y contribuye a un uso más eficiente de los recursos económicos 

de la empresa. Esto es especialmente relevante en empresas que manejan grandes cantidades 

de inventario o que tienen operaciones logísticas complejas. 

1.6 Estudio del arte de sistemas homólogos  

A raíz del proyecto a desarrollar en la presente investigación se decide conocer acerca del 

funcionamiento de sistemas similares, de los cuales se puedan tener en cuenta aspectos tanto 

positivos como negativos para el desarrollo de la gestión empresarial de Cubamodela. Al 

examinar sistemas similares, se identifican las mejores prácticas y soluciones que se han 

implementado con éxito en proyectos anteriores. Esto permite aprender de la experiencia de 

otros y aplicar en el proyecto las soluciones que han demostrado ser eficaces. También ayuda 

a identificar errores comunes o desafíos que otros han enfrentado en proyectos similares. Se 

puede tomar medidas proactivas para evitar cometer los mismos errores y superar los 
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obstáculos de manera más eficiente. Al conocer sistemas similares, se puede obtener 

inspiración para la innovación. observar cómo otros han abordado problemas similares puede 

estimular nuevas ideas y enfoques creativos para el proyecto a desarrollar. Al aprender de lo 

que ya se ha hecho, se puede acortar el proceso de desarrollo al evitar la necesidad de 

reinventar la rueda. Esto puede ahorrarte tiempo y recursos, lo que es especialmente valioso 

en proyectos de desarrollo de software. Teniendo en cuenta que, aunque los sistemas similares 

pueden servir como punto de partida, también se puede identificar cómo adaptar sus 

características y funcionalidades a los requisitos específicos del presente proyecto. Esto brinda 

una base sólida sobre la cual construir y al mismo tiempo permitiendo la personalización. En los 

siguientes subepígrafes se realiza el análisis de sistemas homólogos tanto en el ámbito nacional 

como internacional.   

1.6.1 Sistemas homólogos en el ámbito nacional e internacional 

 En el ámbito nacional se decide estudiar el Sistema de Gestión Empresarial (SIGE) donde 

se ve que es un sistema modular de gestión empresarial desarrollado por la empresa cubana 

DESOFT. Este sistema incluye un módulo de gestión de almacenes y un módulo de gestión 

financiera y contable. El principal aspecto que los autores tuvieron en cuenta es que SIGE es 

utilizado por varias empresas en Cuba y es compatible con las regulaciones y normas contables 

y fiscales del país. También se estudió el Sistema de Control de Almacenes (SCA) el cual es 

una solución de gestión de almacenes desarrollada por la empresa cubana DATYS. Se ve que 

SCA permite a las empresas gestionar el inventario, el movimiento de mercancías y la 

optimización del espacio de almacenamiento. Además, el sistema incluye herramientas de 

análisis y reportes para la toma de decisiones, los cuales serían elementos a tomar en cuenta 

para incluirlo en el desarrollo del proyecto. Por otra parte, se realizó el estudio del Sistema 

Integrado de Gestión Empresarial (SIGE) que es un sistema modular de gestión empresarial 

desarrollado por la empresa cubana CLAXON. Se conoce que este sistema incluye un módulo 

de gestión de almacenes y un módulo de gestión financiera y contable y que es utilizado por 

varias empresas en Cuba y es compatible con las regulaciones y normas contables y fiscales 

del país, viéndose analizado este elemento los autores deciden tener en cuenta este aspecto. 

Se considera importante destacar que estos sistemas homólogos cubanos pueden tener 

características específicas y adaptaciones a la normativa y regulaciones locales, por lo que se 
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recomienda analizar detalladamente las funcionalidades y requerimientos específicos de la 

empresa antes de tomar una decisión de implementación. 

Tabla 1: Sistemas homólogos en el ámbito Nacional. Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
En el ámbito extranjero, existen varios sistemas homólogos de gestión de almacén y economía 

en el mercado. Se realizó un estudio para analizar algunos de estos sistemas para tener en 

cuenta sus funcionalidades a la hora del desarrollo del sistema a implementar. Para iniciar se 

realizó el estudio del sistema SAP Warehouse Management (WM) el cual es un tipo de 

software enfocado a las empresas e instituciones para la gestión de proyectos y procesos, se 

pudo analizar que actualmente el software ERP está enfocado a las medianas y grandes 

empresas pero, desde hace unos años, se ha estado implantando en el sector público, tanto en 

Europa como en España, viéndose como esta gestión de las Administraciones Públicas, es un 

software que en base a las debilidades de las empresas se adapta a la situación para darle 

solución a los problemas existentes, de ahí un aspecto a tener en cuenta ya que el presente 

sistema a desarrollar tendría ese principal aspecto ya que en base a los problemas presentados 

por la Mypime a través de la automatización dará una vía de solución (Capó Terrer, 2022). Se 

realizó el estudio del sistema Oracle Warehouse Management Cloud (WMS) el cual es una 

solución de gestión de almacén basada en la nube que permite controlar y optimizar la gestión 

de inventarios y operaciones de almacén. Se pudo analizar que con Oracle WMS, se puede 

gestionar el inventario en tiempo real, el movimiento de mercancías y la optimización del espacio 

de almacenamiento, al realizar el estudio de este sistema y ver estas funcionalidades los autores 

se percataron que era una de las principales funcionalidades que también existirían en el 

Parámetros Sistema de 

Gestión 

Empresarial 

(SIGE) 

Sistema de 

Control de 

Almacenes 

(SCA) 

Sistema 

Integrado de 

Gestión 

Empresarial 

(SIGE) 

Tipo de Software Libre No No No 

Licencia de Pago Si Si Si 

Impacto en el Negocio Alto Medio Alto 

Escalabilidad Si Si Si 

Flexibilidad Si Si Si 
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proyecto a desarrollar. La solución de gestión de almacenes de Oracle combina las ventajas de 

la nube con la funcionalidad de gestión de almacenes de nivel empresarial (Oracle, 2023). 

También se realizó el estudio del sistema Microsoft Dynamics 365 Supply Chain 

Management el cual es una solución de administración empresarial para pequeñas y medianas 

empresas que automatiza y optimiza los procesos empresariales y le ayuda a administrar su 

empresa. Se analizó que gracias a su gran adaptabilidad y variedad de funciones, Business 

Central permite a las empresas administrar su negocio, incluidas las áreas de finanzas, 

fabricación, ventas, envíos, administración de proyectos, servicios, entre otras funcionalidades 

(Microsoft, 2023), viendo analizado todas estas funcionalidades se pudo determinar que varias 

de ellas guardan relación con las definidas en el actual proyecto a desarrollar, por lo que se 

tendrá en cuenta este sistema para la implementación del actual proyecto. 

Tabla 2: Sistemas homólogos en el ámbito Extranjero. Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

 

 

Luego del 

estudio 

realizado a 

estos 

sistemas 

homólogos tanto internacionales como nacionales se pudo concluir que son sistemas los cuales 

cuentan con funcionalidades muy similares a las que se desean desarrollar en el actual 

proyecto, por lo que brindan una guía de desarrollo a tener en cuenta en la implementación y 

aportan otra visión de desarrollo la cual contribuye en el desarrollo del mismo. También se pudo 

analizar la diferencia en la forma de desarrollo, ya que las empresas internacionales, como SAP, 

Oracle y Microsoft, suelen estar diseñadas para operaciones a gran escala y empresas con una 

Parámetros SAP Warehouse 

Management 

(WM) 

Oracle 

Warehouse 

Management 

Cloud 

(WMS) 

Microsoft 

Dynamics 

365 Supply 

Chain 

Management 

Tipo de Software Libre No No No 

Licencia de Pago Si Si Si 

Impacto en el Negocio Alto Alto Alto 

Escalabilidad No No - 

Flexibilidad Si Si Si 
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presencia global. Tienen características y funcionalidades específicas para manejar 

operaciones en múltiples ubicaciones, países y con volúmenes significativamente grandes de 

datos y transacciones. Los sistemas nacionales pueden tener un enfoque más regional o local 

y, por lo tanto, no requieren la misma complejidad. Los sistemas internacionales deben cumplir 

con regulaciones de múltiples jurisdicciones, lo que influye en la flexibilidad de sus sistemas. 

Los sistemas nacionales pueden tener objetivos y estrategias empresariales diferentes de las 

empresas internacionales. Esto puede influir en la elección de sistemas que se adapten mejor 

a sus necesidades específicas, como el control de costos, la optimización de procesos locales 

o la personalización de soluciones.  

1.7 Tecnologías y herramientas 

Las tecnologías y herramientas para el desarrollo de aplicaciones web son muy importantes, ya 

que las mismas poseen diversas características y ventajas que ayudan en el proceso de 

desarrollo. Por eso a continuación se hace una breve descripción de cada una estas que son 

las que se utilizaran en la presente investigación  

El desarrollo de aplicaciones web se conforma de la capa de presentación (FrontEnd) y una 

capa de acceso a datos (BackEnd). El FrontEnd trabaja la interfaz visual, y hace que el usuario 

pueda interactuar con nuestro sitio o sistema. Está orientado al lenguaje de marcas y al lenguaje 

de programación web de ejecución en equipos clientes. El Backend se encarga de la 

manipulación de los datos, un BackEnd no sirve de mucho si no existe un FrontEnd de por 

medio, el desarrollador BackEnd debe de conocer de bases de datos, frameworks y aspectos 

de seguridad. Él debe encargarse de que la información que llega desde el FrontEnd, sea 

almacenada en una base de datos. Así mismo se encarga de crear API’s para que sus datos 

puedan consumirse de manera cómoda y pueda mejorar la experiencia del usuario. El avance 

tecnológico obliga al profesional de la informática, dedicado al desarrollo web, a conocer estos 

términos y las tecnologías relacionadas. El presente trabajo pretende centrarse en el estudio y 

análisis de estas tecnologías, con lo cual se pretende determinar cuáles son las más usadas y 

relevantes en el ámbito laboral, y en razón de ello, fomentar o motivar la incorporación de sus 

conocimientos en la formación de los ingenieros que están cursando los últimos años de las 

carreras de informática (Graciela et al., 2021).  
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1.7.1 Lenguaje de programación interfaz usuario 

JavaScript: JavaScript es un lenguaje de programación o de secuencias de comandos que 

permite implementar funciones complejas en páginas web. JavaScript (abreviado comúnmente 

JS) es un lenguaje de programación interpretado, dialecto del estándar ECMAScript. Se define 

como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico. Se 

utiliza principalmente del lado del cliente, implementado como parte de un navegador web 

permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y páginas web dinámicas y JavaScript del lado 

del servidor (Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por 

ejemplo, en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también 

significativo. JavaScript es un lenguaje creado por Netscape, la compañía propietaria de un 

navegador con el mismo nombre hoy desaparecido, que fue precursor del actual Firefox 

(Germain Ramírez & Cristal Esmeralda, 2020). 

JavaScript ofrece ventajas como: 

• Es un lenguaje muy sencillo y fácil de aprender e implementar. 

• Es rápido, por lo que ejecuta las funciones inmediatamente y favorece la detección de 

errores. 

• Es versátil, ya que es compatible con otros lenguajes, con los navegadores más 

populares y con los dispositivos más modernos. 

• Cuenta con múltiples opciones de efectos visuales y permite desarrollar páginas 

dinámicas y aplicaciones web. 

• Se puede usar para crear relojes, contadores, calculadoras, validaciones, chats, cajas 

de texto y mucho más. 

JavaScript es un lenguaje de programación muy popular y ampliamente utilizado en el desarrollo 

web, el cual permite crear páginas web interactivas y dinámicas. Permitirá agregar efectos 

visuales, animaciones y elementos interactivos a tus páginas para mejorar la experiencia del 

usuario. También es compatible con todos los navegadores web modernos, por lo que permitirá 

funcionar en la mayoría de los dispositivos y plataformas sin problemas. También tiene una gran 

comunidad de desarrolladores en línea que comparten recursos, bibliotecas y frameworks, 

permitiendo encontrar fácilmente ayuda, ejemplos de código y soluciones a problemas comunes 

mientras se codifica.  El uso de JavaScript permitirá aprender y aplicar buenas prácticas de 
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desarrollo web moderno, como el uso de patrones de diseño, modularidad y optimización del 

rendimiento.  

1.7.2 Framework de desarrollo interfaz usuario  

Un framework de desarrollo es un software que proporciona una estructura y unas herramientas 

para facilitar el desarrollo de aplicaciones web. Un framework permite reutilizar código, seguir 

buenas prácticas, mejorar la seguridad y la productividad, y crear interfaces de usuario más 

atractivas. Existen diferentes tipos de frameworks según el lenguaje de programación que 

utilizan, como Python, Java, PHP, Ruby, entre otros.  A la hora de desarrollar una aplicación o 

una página web hay que tener en cuenta algunos elementos que forman parte del mismo 

desarrollo, en este caso de los frameworks que pueden ser utilizados en la parte “interfaz” a la 

que se dedica el frontend (Vázquez del Cerro, 2020).  

React es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario. React te permite 

construir interfaces de usuario a partir de piezas individuales llamadas componentes. Crea tus 

propios componentes de React como Thumbnail, LikeButton, y Video. Luego combinarlos para 

formar pantallas, páginas y aplicaciones. Los componentes de React son funciones de 

JavaScript (react, 2023). Por tanto, React representa una base sólida sobre la cual se puede 

construir casi cualquier cosa con JavaScript. Además, facilita mucho el desarrollo, ya que nos 

ofrece muchas cosas ya listas, en las que no necesitamos invertir tiempo de trabajo (react, 

2023).  

También Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de 

código abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web 

de una sola página, proporciona una potente interfaz de línea de comandos para realizar tareas 

comunes de desarrollo de aplicaciones angulares. La CLI angular implementa la guía de estilo 

Angular para admitir la coherencia entre los componentes. El comando ng generate y los 

esquemas angulares mantienen el código fuente de tu aplicación coherente y organizado, al 

tiempo que generan código repetitivo para ayudarte a iniciar tu aplicación. También incluye 

soporte para formularios y rutas. Estas características se demuestran diariamente en miles de 

aplicaciones dentro de Google (ANGULAR, 2023). Cuenta también con una productividad de 

plantillas, angular CLI e IDEs. 

https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=c3876eb5dd42f370JmltdHM9MTY5NDQ3NjgwMCZpZ3VpZD0xMTgxZWVmZi1hMTFmLTY5ODQtMmZmMy1mYzRiYTAwMzY4NDQmaW5zaWQ9NTY0Mw&ptn=3&hsh=3&fclid=1181eeff-a11f-6984-2ff3-fc4ba0036844&psq=angular&u=a1aHR0cHM6Ly9lcy53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW5ndWxhcl8oZnJhbWV3b3JrKQ&ntb=1
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Por otro lado, está Vue.js es un framework de JavaScript de código abierto para la 

construcción de interfaces de usuario y aplicaciones de una sola página. Es un marco 

accesible, eficiente y versátil para crear interfaces de usuario web, se basa en HTML 

estándar, CSS y JavaScript con API intuitiva y documentación de clase mundial, cuenta con 

un sistema de renderizado verdaderamente reactivo y optimizado para compiladores que rara 

vez requiere optimización manual, también con un ecosistema rico y gradualmente adoptable 

que escala entre una biblioteca y un marco con todas las funciones (Vue.js, 2023). 

Tabla 3: Características generales de las tecnologías estudiadas. Fuente: Elaboración propia 

                            
Criterios 
 
Tecnologías Curva de 

aprendizaje 
 
Flexibilidad 

 

Tipo 

 

Lenguaje Rendimiento 

React.js Media Alto Biblioteca JavaScript Alto 

ANGULAR Alta Medio Framework JavaScript Medio 

Vue.js Baja Medio Framework JavaScript Alto 

 

Para el desarrollo de los módulos Almacén y Economía se utilizará React ya que cuenta con 

variadas facilidades como es permitir crear páginas web interactivas y dinámicas, permite 

agregar efectos visuales, animaciones y elementos interactivos. También por su compatibilidad 

con todos los navegadores web modernos lo que significa que el proyecto funcionará en la 

mayoría de los dispositivos y plataformas sin problemas, al igual que con su gran comunidad 

de desarrolladores en línea que comparten recursos, bibliotecas y frameworks permitirá 

encontrar fácilmente ayuda, ejemplos de código y soluciones a problemas comunes mientras 

se trabaja en el proyecto. 

1.7.3 Lenguaje de programación para el servidor 

PHP: es un lenguaje de programación que permite el desarrollo web o aplicaciones web 

dinámicas, el cual es apto para incrustar el lenguaje HTML. PHP puede emplearse en todos los 

sistemas operativos principales, incluyendo Linux, muchas variantes de Unix (incluyendo HP-

UX, Solaris y OpenBSD), Microsoft Windows, macOS, RISC OS y probablemente otros más. 

https://www.epitech-it.es/lenguajes-mas-usados/
https://www.epitech-it.es/lenguajes-mas-usados/
https://www.php.net/manual/es/install.php
https://www.php.net/manual/es/install.php
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PHP admite la mayoría de servidores web de hoy en día, incluyendo Apache, IIS, y muchos 

otros. Una de las características más potentes y destacables de PHP es su soporte para un 

amplio abanico de bases de datos. Escribir una página web con acceso a una base de datos es 

increíblemente simple utilizando una de las extensiones específicas de bases de datos (p.ej., 

para MySQL), o utilizar una capa de abstracción como PDO, o conectarse a cualquier base de 

datos que admita el estándar de Conexión Abierta a Bases de Datos por medio de la extensión 

(Vinent  Domenech, 2021). 

Java: Java es una plataforma informática de lenguaje de programación. Aunque la mayoría de 

aplicaciones Java modernas combinan el tiempo de ejecución y la aplicación de Java, todavía 

existen algunas aplicaciones e incluso sitios web que no funcionan sin instalar Java para 

escritorio. El sitio web Java.com está pensado para consumidores que todavía necesitan Java 

en sus aplicaciones de escritorio, sobre todo las aplicaciones que tienen como destino Java 8. 

Los desarrolladores y los usuarios que quieran aprender sobre programación Java, deben 

consultar el sitio web dev.java y los usuarios profesionales, oracle.com/java para obtener más 

información (Java, 2023). 

Python: es un lenguaje de programación interpretado cuya filosofía hace hincapié en la 

legibilidad de su código. Se trata de un lenguaje de programación multiparadigma, ya que 

soporta orientación a objetos, programación imperativa y, en menor medida, programación 

funcional. Es un lenguaje interpretado, dinámico y multiplataforma. Es administrado por la 

Python Software Foundation. Posee una licencia de código abierto (Germain Ramírez & Cristal 

Esmeralda, 2020). Python es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a 

objetos, preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a 

servidores de red o incluso, páginas web. Es un lenguaje interpretado, lo que significa que no 

se necesita compilar el código fuente para poder ejecutarlo, lo que ofrece ventajas como la 

rapidez de desarrollo. En los últimos años el lenguaje se ha hecho muy popular,9 gracias a 

varias razones como: (Germain Ramírez & Cristal Esmeralda, 2020). 

Selección del lenguaje de programación para el servidor:  

Después de haber expuesto las características de los lenguajes mencionados se ha decidido 

utilizar Python, ya que es el lenguaje que, por su sintaxis clara y legible, facilita la lectura y el 

mantenimiento del código. También por su amplia variedad de aplicaciones, desde desarrollo 

https://www.php.net/manual/es/refs.database.php
https://www.php.net/manual/es/refs.database.php
https://www.php.net/manual/es/book.mysqli.php
https://www.php.net/manual/es/book.pdo.php
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web hasta análisis de datos, aprendizaje automático. Al igual que tiene una biblioteca estándar 

muy completa que incluye módulos para tareas comunes, como manipulación de archivos, 

acceso a bases de datos, procesamiento de texto y más, lo que permite ahorrar tiempo y 

esfuerzo al no tener que escribir código desde cero para muchas tareas comunes. Debido a 

estos aspectos se decidió emplear el lenguaje Python.  

1.7.4 Framework de desarrollo para el servidor 

Django: Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta el desarrollo rápido y el 

diseño limpio y pragmático. Es gratis y de código abierto, fue diseñado para ayudar a los 

desarrolladores a llevar las aplicaciones desde el concepto hasta su finalización lo más rápido 

posible, se toma en serio la seguridad y ayuda a los desarrolladores a evitar muchos errores de 

seguridad comunes, Algunos de los sitios más concurridos de la web aprovechan la capacidad 

de Django para escalar de manera rápida y flexible (Django, 2023). Django hace que sea más 

fácil crear mejores aplicaciones web más rápidamente y con menos código. La seguridad es un 

tema de suma importancia en el desarrollo de la web aplicaciones y Django proporciona 

múltiples herramientas y mecanismos de protección (Django, 2023). 

Hay una variedad de técnicas y herramientas que pueden ayudar a que su código se ejecute. 

Más eficientemente, más rápido y utilizando menos recursos del sistema, ofrece un sólido marco 

de internacionalización y localización para ayudarle en el desarrollo de aplicaciones para 

múltiples idiomas y mundo Regiones, proporciona un rico marco para facilitar la creación de 

formularios y Manipulación de datos de formularios (Django, 2023). 

Flask: Flask es un framework web escrito en Python que te permite crear aplicaciones web de 

forma rápida y sencilla. Algunas de sus principales ventajas son: 

• Es un micro framework, lo que significa que sólo incluye las herramientas básicas para 

el desarrollo web, pero se puede ampliar con muchas extensiones disponibles. 

• Tiene un servidor web integrado que te permite probar tus aplicaciones sin necesidad de 

instalar nada más. 

• Tiene un depurador integrado que te ayuda a encontrar y corregir los errores en tu código. 

• Es compatible con Python 3, uno de los lenguajes de programación más populares y 

potentes del mundo. 
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• Soporta cookies seguras, lo que te permite almacenar información en el navegador del 

usuario de forma cifrada (Flask, 2023). 

FastAPI: FastAPI es un web framework moderno y rápido (de alto rendimiento) para construir 

APIs con Python 3.6+ basado en las anotaciones de tipos estándar de Python, es un marco web 

de Python para crear API Rest y aplicaciones web rápidas. Fue creado por Sebastian Ramirez, 

es de código abierto y se encuentra en Github. Es usado por empresas como Uber, Windows, 

Netflix y Office 

Sus características principales son: 

• Rapidez: Alto rendimiento, a la par con NodeJS y Go (gracias a Starlette y 

Pydantic). Uno de los frameworks de Python más rápidos. 

• Rápido de programar: Incrementa la velocidad de desarrollo entre 200% y 300%. * 

• Menos errores: Reduce los errores humanos (de programador) aproximadamente un 

40%. * 

• Intuitivo: Gran soporte en los editores con auto completado en todas partes. Gasta 

menos tiempo debugging. 

• Fácil: Está diseñado para ser fácil de usar y aprender. Gastando menos tiempo leyendo 

documentación. 

• Corto: Minimiza la duplicación de código. Múltiples funcionalidades con cada declaración 

de parámetros. Menos errores. 

• Robusto: Crea código listo para producción con documentación automática interactiva. 

• Basado en estándares: Basado y totalmente compatible con los estándares abiertos 

para APIs: OpenAPI (conocido previamente como Swagger) y JSON Schema. 

 

Selección del framework de programación para el servidor:  

Basándonos en el estudio de estos framework de desarrollos para el lenguaje de programación 

Python se utilizará Django ya que por sus características es el que mejor se adecua a las 

tecnologías a utilizar. Los autores se basaron en su rapidez en el desarrollo, ya que proporciona 
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una estructura y una serie de herramientas que facilitan el desarrollo web. Al igual que fomenta 

un diseño limpio y pragmático para tus aplicaciones web, lo que facilita la organización y el 

mantenimiento del código. Y por otro lado teniendo en cuenta su escalabilidad, por proporcionar 

herramientas y técnicas para optimizar el rendimiento y manejar grandes volúmenes de tráfico. 

Teniendo en cuenta estos aspectos se decide trabajar con Django. 

1.7.5 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) 

Visual Studio Code: es un editor de código fuente desarrollado por Microsoft para Windows, 

Linux y macOS. Incluye soporte para la depuración, control integrado de Git, resaltado de 

sintaxis, finalización inteligente de código, fragmentos y refactorización de código. También es 

personalizable, por lo que los usuarios pueden cambiar el tema del editor, los atajos de teclado 

y las preferencias. Es gratuito y de código abierto,  aunque la descarga oficial está bajo software 

privativo e incluye características personalizadas por Microsoft.  

Entre las características que podremos agregar en Visual Studio Code, se encuentran desde 

herramientas de Debug hasta opciones para actualización en tiempo real de nuestro código en 

la vista del navegador y compilación en vivo de los lenguajes que lo requieran (por ejemplo, en 

el caso de SASS a CSS) (Damián De Luca, 2023). 

Un aspecto fundamental de un editor de código es que podamos utilizarlo con los lenguajes de 

programación que trabajamos a diario. Visual Studio Code es una herramienta que tiene soporte 

nativo para gran variedad de lenguajes, entre ellos podemos destacar los principales del 

desarrollo Web: HTML, CSS, y JavaScript, entre otros. 

Otra ventaja interesante es la posibilidad de configurar la vista a nuestro gusto. De esta forma, 

podremos tener más de un código visible al mismo tiempo, las carpetas de nuestro proyecto y 

también acceso a la terminal o un detalle de problemas, entre otras posibilidades (Damián De 

Luca, 2023). 

1.7.6 Gestores de bases de datos 

MySQL: MySQL es un sistema gestor de bases de datos (SGBD, DBMS por sus siglas en 

inglés) muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento. Aunque 

carece de algunas características avanzadas disponibles en otros SGBD del mercado, es una 

opción atractiva tanto para aplicaciones comerciales, como de entretenimiento precisamente 
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por su facilidad de uso y tiempo reducido de puesta en marcha. Esto y su libre distribución en 

Internet bajo licencia GPL le otorgan como beneficios adicionales (no menos importantes) 

contar con un alto grado de estabilidad y un rápido desarrollo.  

MySQL está disponible para múltiples plataformas, la seleccionada para los ejemplos de este 

libro es GNU/Linux. Sin embargo, las diferencias con cualquier otra plataforma son 

prácticamente nulas, ya que la herramienta utilizada en este caso es el cliente mysql-client, que 

permite interactuar con un servidor MySQL (local o remoto) en modo texto. De este modo es 

posible realizar todos los ejercicios sobre un servidor instalado localmente o, a través de 

Internet, sobre un servidor remoto. 

 Para la realización de todas las actividades, es imprescindible que dispongamos de los datos 

de acceso del usuario administrador de la base de datos. Aunque en algunos de ellos los 

privilegios necesarios serán menores, para los capítulos que tratan la administración del SGBD 

será imprescindible disponer de las credenciales de administrador (Alberto et al., 2014). 

1.8 Metodología de Desarrollo de Software 

Scrum: Es un marco de trabajo ágil que incluye entregas rápidas y un alto poder de decisión 

del equipo. Es ideal para proyectos de desarrollo de software, marketing y de otras áreas donde 

se requiere llegar a objetivos en el menor tiempo posible, con una gran flexibilidad para 

satisfacer las necesidades del cliente (Ramírez Ramírez et al., 2018). 

El uso de metodología SCRUM en cualquier proyecto, ofrece ventajas como la adaptabilidad, 

esto permite que en el proyecto se incorpore el cambio, la transparencia, es posible utilizar 

herramientas que muestran los avances del proyecto como el Scrumboard y Sprint Burndown 

chart, esto propicia un ambiente abierto, retroalimentación continua, la cual es posible mediante 

Conduct Daily StandUp y Demonstrate and validate Sprint, el proyecto se divide en entregables, 

los cuales es posible evaluar y mejorar de manera progresiva (Ramírez Ramírez et al., 2018). 

Vemos que un Equipo Scrum (Scrum Teams) está conformados de seis a diez miembros. Se 

desarrolló un proyecto en un ambiente de introspección, aprendizaje y capacidad de adaptación 

que lleva a un entorno de trabajo innovador y creativo (Ramírez Ramírez et al., 2018). 

OUP: OpenUP es un proceso de desarrollo de software mínimamente suficiente, esto quiere 

decir que incluye solo el contenido fundamental, esto es que no provee orientación sobre temas 
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en los que el proyecto tiene que lidiar, como son: el tamaño del equipo, el cumplimiento, 

seguridad, orientación tecnológica entre otras. Sin embargo, OpenUP es completa en el sentido 

de que manifiesta por completo el proceso de construir un sistema. Para atender las 

necesidades que no están cubiertas en su contenido OpenUp es extensible a ser utilizado como 

base sobre la cual se pueden añadir o adaptarse a contenido de otro proceso que sea necesario. 

Open UP adopta un enfoque pragmático, con una filosofía ágil que se centra en la naturaleza 

colaborativa de desarrollo de software. Es una herramienta agnóstica, procesos de baja 

formalidad que puede ser usado tal cual o ampliarse para hacer frente a una amplia variedad 

de proyectos. 

Características de Open UP 

• Desarrollo incremental. 

• Uso de casos de uso y escenarios. 

• Manejo de riesgos. 

• Diseño basado en la arquitectura 

Metodología XP: La metodología extreme programming, es una metodología ágil. Los valores 

y principios que sigue este modelo son sus principales características como es la comunicación 

tal como se   mencionó   anteriormente, uno de los fundamentos principales de esta     

metodología es la comunicación asertiva entre los involucrados del proyecto y, por ende, el 

trabajo en equipo generando un buen ambiente laboral. La simplicidad como es   característico   

de   las   metodologías   ágiles   lo   más   importante   son los deseos del cliente y sus prioridades, 

desarrollándolos   de   la   manera   más   sencilla   posible. La retroalimentación la comunicación 

permite la construcción conjunta del proyecto y de todo el equipo en las dos direcciones de 

cliente hacia los desarrolladores del proyecto y viceversa (Salazar et al., 2018). Esta 

metodología realiza el proceso denominado Planning game, que define la fecha de 

cumplimiento y el alcance de una entrega funcional, el cliente define las historias de usuario y 

el desarrollador con base en ellas establece las características de la entrega, costos de 

implementación y número de interacciones para terminarla (Vite Cevallos et al., n.d.). 

A diferencia de Scrum o Kanban, el XP no es un método generalista y tiene unas características 

muy concretas.  A continuación, detallamos cómo funciona esta metodología: 
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• No hay un Project manager ni jerarquías verticales tradicionales. 

• Habilita un entorno con reglas sencillas, buscando la simplicidad para conseguir ser más 

efectivo. 

• Se basa en la autoorganización para resolver problemas específicos de la manera más 

eficiente. 

• Se trabaja en períodos semanales, siguiendo un círculo de tareas a realizar. 

 

Selección de la metodología de desarrollo: 

Para la elección de la forma de trabajo se analizaron alternativas y se determinó trabajar en la 

metodología ágil XP, ya que esta metodología permitirá un mejor trabajo en pareja, al igual que 

desarrollar un buen proyecto en corto periodo de tiempo, debido a que permite la presencia del 

cliente en la definición de las historias de usuarios, permitirá entregar un producto con mayor 

aceptación. Al trazar períodos de trabajos semanales permitirá tener mayor organización y 

desempeño en la implementación, facilitando y haciendo más eficiente el trabajo en equipo, 

basándose en estos principales aspectos los autores deciden trabajar con la metodología XP. 

1.9 Visual Paradigm for UML 8.0 

Visual Paradigm Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingeniería de Software Asistida 

por Computación. La misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas 

informáticos, desde la planificación, pasando por el análisis y el diseño, hasta la generación del 

código fuente de los programas y la documentación.  

Además de las características mencionadas anteriormente, Visual Paradigm también ofrece 

herramientas para el modelado de procesos de negocios, la gestión de requisitos, la ingeniería 

de sistemas y la gestión de proyectos. La herramienta también ofrece la posibilidad de 

integrarse con otras herramientas de desarrollo de software, como IDEs, control de versiones y 

herramientas de gestión de pruebas (Vinent  Domenech, 2021). 

Estaremos utilizando Visual Paradigm UML 8.0  

Las principales características de Visual Paradigm UML 8.0 incluyen: 
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1. Soporte completo para el lenguaje UML 2.5: Visual Paradigm UML 8.0 soporta todas las 

características de UML 2.5, incluyendo diagramas de casos de uso, diagramas de clases, 

diagramas de secuencia, diagramas de actividades, diagramas de componentes y 

diagramas de despliegue. 

2. Herramientas de modelado intuitivas: la herramienta proporciona un entorno de 

modelado intuitivo y fácil de usar que facilita la creación de diagramas UML. 

3. Generación de código automático: Visual Paradigm UML 8.0 permite generar código 

automáticamente a partir de los modelos UML creados, ahorrando tiempo y reduciendo 

errores. 

4. Integración con otras herramientas: la herramienta se integra con otras herramientas de 

desarrollo de software, como IDEs, control de versiones y herramientas de gestión de 

proyectos. 

5. Colaboración en equipo: la herramienta permite la colaboración en equipo en tiempo real, 

lo que facilita la comunicación y el trabajo en equipo. 

6. Personalización: Visual Paradigm UML 8.0 permite personalizar los modelos UML, los 

informes y los diagramas según las necesidades del proyecto. 

En resumen, Visual Paradigm UML 8.0 es una herramienta completa y poderosa para el 

modelado de sistemas de software utilizando el lenguaje UML, que ofrece una variedad de 

características para facilitar el trabajo de los desarrolladores y analistas de sistemas. 

Conclusiones parciales:  

En base a la información recopilada en este capítulo, se definen las siguientes conclusiones: 

• Se decide realizar un sistema de gestión eficiente de almacenes y de procesos 

económicos para optimizar las operaciones logísticas y reducir costos en la empresa. 

• El análisis de sistemas homólogos proporciona una base sólida para el diseño de un 

nuevo sistema de gestión de almacenes y procesos económicos, identificando 

características esenciales y oportunidades de mejora. 

• La elección de tecnologías como JavaScript con React y Python con Django se alinea 

con los requisitos del proyecto y la creación de una aplicación de gestión de almacenes 

eficiente y escalable. La metodología XP se presenta como un enfoque prometedor para 

el desarrollo de software, permitiendo la adaptabilidad y la entrega rápida de soluciones.  
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En resumen, el primer capítulo de la presente investigación sienta las bases para el desarrollo 

de un sistema de gestión de almacenes y economía eficiente y adaptable, aprovechando las 

mejores prácticas en la gestión de procesos y la ingeniería de software. Los conceptos y 

decisiones presentados en este capítulo proporcionan una sólida dirección para el desarrollo 

futuro de la aplicación.
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Capítulo II. Características y diseño del sistema  

En este capítulo, se presenta en detalle una propuesta de solución, con un enfoque en la 

optimización de la gestión de empresarial para la Mipyme Cubamodela. La metodología de 

desarrollo ágil Extreme Programing (XP) será el marco de trabajo que guiará nuestra 

planificación y diseño. Siguiendo las fases propuestas por XP, estableceremos un proceso 

estructurado y eficiente para la creación del sistema de gestión empresarial. Esto asegurará 

que las etapas de diseño, desarrollo y entrega se lleven a cabo de manera coordinada y con un 

enfoque en la mejora continua. Las Historias de Usuario (HU). Este capítulo establece las bases 

para el diseño, la planificación y la colaboración interdisciplinaria que guiarán el desarrollo del 

sistema de gestión de almacén y economía en Cubamodela, con un enfoque en la agilidad y la 

mejora continua. 

2.1 Propuesta de solución 

Después de saber las necesidades del sistema y seleccionar las herramientas a trabajar, se 

determinan los módulos almacén y economía a desarrollar para darle solución al actual 

problema en la MIPYME Cubamodela. Como parte del sistema de gestión empresarial el 

módulo almacén como se muestra en la ilustración 1 debe contar con un predespacho, 

inventario, registro de almacenes, gráficos de ventas por productos, productos con salidas 

especiales y seguridad. De conjunto el módulo economía como se muestra en la ilustración 2 

debe contar con las ventas de la tienda, gráficos de ventas, administrar facturas internas, pagos 

y buscar facturas. En las siguientes imágenes se describen las configuraciones que deben de 

tener los módulos. 
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Ilustración 1. Propuesta de solución en el módulo almacén. Fuente: Elaboración propia. 

 

Ilustración 2. Propuesta de solución en el módulo economía. Fuente: Elaboración propia. 
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• Módulo Almacén: permitirá darle entrada a los productos que entren nuevos al almacén, 

al igual que darles salida en dependencia de la vía, por venta, dañados o por causa 

especial. De igual forma llevar la gestión del estado de cada producto después y antes 

de una venta, permitirá a través de un predespacho ver las facturas que se van 

procesando por ventas en la tienda. También permitirá gestionar los distintos almacenes 

de la entidad, además mostrar a través de gráficos los niveles de ventas por productos. 

Al igual que gestionará los usuarios que tendrán acceso a cada rol que interviene en el 

sistema. 

• Módulo Economía por su parte debe gestionar todo el proceso económico de la tienda, 

de todos los productos vendidos por facturas, los pagos a los proveedores por producto, 

al igual que el pago a los embajadores. También mostrará a través de gráficos los niveles 

de ventas mensuales, al igual que permitirá administrar las facturas internas que realizará 

la directora de economía para justificar el pago de algún gasto realizado para cubrir las 

necesidades de la entidad. 

Para el desarrollo de estos módulos se siguen las fases que establece la metodología ágil XP, 

Fase I implementación, Fase II Diseño del sistema, Fase III Codificación y Fase IV Pruebas. 

2.1.1 Requisitos funcionales  

No.  Nombre  Descripción  

[RF1]  [Permitir dar salida de inventario 

productos dañados o con 

salidas especiales]  

[El sistema debe darle salidas de 

inventario a aquellos productos 

dañados o con salidas especiales]  

  

[RF2]  [Permitir añadir productos 

dañados o con salidas 

especiales a las tablas 

correspondientes]  

[El sistema debe añadir aquellos 
productos dañados o con salidas 
especiales a las tablas 
correspondientes]  
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[RF3]  [Listar productos dañados o con 

salidas especiales]  

[El sistema debe crear un historial 
con todos los productos dañados o 
con salidas especiales 
]  

 

[RF4]  [Eliminar productos dañados o 

con salidas especiales]  

[El sistema debe permitir eliminar 
productos dañados o con salidas 
especiales]  

 

[RF5]  Enviar correo [El sistema debe enviar un correo al 
director de la tienda, cada vez que el 
almacenero añada un nuevo 
producto con la información: Se ha 
añadido un nuevo producto a 
almacén]  

 

[RF6]  Añadir nuevos productos. [El sistema debe permitir al 
almacenero añadir un nuevo 
producto a almacén]  

 

[RF7]  Modificar producto [El sistema debe permitir al 
almacenero modificar los productos 
del almacén] 

 

[RF8]  Listar producto [El sistema debe realizar un listado 
con todos los productos de cada 
almacén]  

 

[RF9]  Eliminar producto [El sistema debe permitir al 
almacenero eliminar los productos 
del almacén] 

 

[RF10]  [Visualizar Productos]  [El sistema debe permitir al 
almacenero visualizar el informe del 
producto con toda la información]  

 

[RF11]  [Generar gráficos con márgenes 

de ventas por productos]  

[El sistema debe permitir al director 
de la tienda y al almacenero 
visualizar a través de gráficos de 
barra ver los productos más 
vendidos por días, semanas, 
quincenas y años]  
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[RF12]  Añadir factura a pre despacho. [El sistema debe permitir al 
almacenero añadir una nueva 
factura al pre despacho]  

 

[RF13] Modificar facturas del pre 

despacho 

[El sistema debe permitir al 
almacenero modificar una factura al 
pre despacho] 

 

[RF14] Listar facturas del pre despacho [El sistema debe permitir al 
almacenero visualizar una lista con 
las facturas del pre despacho] 

 

[RF15] Eliminar facturas del pre 

despacho 

[El sistema debe permitir al 
almacenero eliminar una o varias 
facturas del pre despacho] 

 

[RF16] Mostrar detalles El sistema debe permitir al 
almacenero y al director de la tienda 
visualizar los detalles específicos de 
entrada de los productos, con una 
breve descripción del estado de 
entrada de los productos y la fecha 
en que se creó el producto. 

 

[RF17] Generar historial de productos 

dañados o con salida especial 

El sistema debe permitir al director 
de la tienda visualizar un historial con 
todos los productos que han salido 
de almacén por estar dañados y por 
otro lado todos los productos con 
una salida por causa especial. 

 

[RF18] Añadir nuevo usuario El sistema debe permitir al director 
de la tienda añadir nuevos usuarios 
al sistema. 

 

[RF19] Modificar usuario El sistema debe permitir al director 
de la tienda modificar los usuarios 
del sistema. 

 

[RF20] Eliminar usuario El sistema debe permitir al director 
de la tienda eliminar usuarios del 
sistema. 
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[RF21] Listar usuario El sistema debe permitir al director 
de la tienda visualizar los usuarios 
del sistema. 

 

[RF22] Añadir nuevo almacén  El sistema debe permitir al director 
de la tienda añadir nuevos 
almacenes al sistema. 

 

[RF23] Modificar almacén El sistema debe permitir al director 
de la tienda modificar los almacenes 
del sistema. 

 

[RF24] Eliminar almacén El sistema debe permitir al director 
de la tienda eliminar un almacén del 
sistema. 

 

[RF25] Listar almacén El sistema debe permitir al director 
de la tienda visualizar los almacenes 
del sistema. 

 

[RF26] Visualizar Ventas El sistema debe permitir al director 
de economía visualizar todas las 
ventas realizadas por la tienda 

 

[RF27] Generar gráficos de ventas El sistema debe permitir al director 
de la tienda realizar análisis a través 
de gráficos sobre las ventas de la 
tienda, permitiendo prever 
problemas económicos dentro de la 
entidad. 

 

[RF28] Añadir pago El sistema debe permitir al director 
de economía añadir el pago 
quincenal de los embajadores por las 
compras realizada en la tienda por 
sus clientes y el pago a los 
proveedores por cada una de las 
ventas realizadas de sus productos 

 

[RF29] Modificar pago El sistema debe permitir al director 
de economía modificar el pago 
quincenal de los embajadores por las 
compras realizada en la tienda por 
sus clientes y el pago a los 
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proveedores por cada una de las 
ventas realizadas de sus productos 

[RF30] Eliminar pago El sistema debe permitir al director 
de economía eliminar un pago 
quincenal de algún embajadore, al 
igual que el pago a los proveedores. 

 

[RF31] Visualizar pagos El sistema debe permitir al director 
de economía visualizar los pagos 
quincenales de los embajadores por 
las compras realizada en la tienda 
por sus clientes y los pagos a los 
proveedores por cada una de las 
ventas realizadas de sus productos. 

 

[RF32] Buscar productos o facturas El sistema debe permitir al director 
de economía buscar los productos o 
facturas de la tienda por negocio, 
material, tipo de producto, color, 
precio, medida, número de orden, 
número de factura y peso, 
permitiéndole acceder a la 
información de algún producto con 
mayor rapidez. 

 

[RF33] Añadir facturas internas El sistema debe permitir al director 
de economía realizar facturas 
internas de costo con monto, área, 
motivo, nombre del trabajador 
encargado, para justificar el pago a 
alguna acción realizada por la misma 
empresa.  

 

[RF34] Eliminar facturas internas El sistema debe permitir al director 
de economía eliminar las facturas 
internas del sistema. 

 

[RF35] Listar facturas internas El sistema debe permitir al director 
de economía visualizar las facturas 
internas del sistema. 
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2.2 Fase I: Planificación 

En esta fase se define el alcance general del proyecto. En esta el cliente define lo que necesita 

mediante la redacción de HU y establece la prioridad de cada una. Esta es la primera etapa de 

la metodología XP que inicia en la identificación de las historias de usuario las cuales luego se 

priorizan y al final de esta fase se tendrá muy claro hacia donde estará orientado el proyecto 

con un tiempo establecido (Library, 2023). 

2.2.1. Historias de usuarios 

Las historias de usuario se usan, en el contexto de la ingeniería de requisitos ágil, como una 

herramienta de comunicación que combina las fortalezas de ambos medios: escrito y verbal. 

Describen, en una o dos frases, una funcionalidad de software desde el punto de vista del 

usuario, con el lenguaje que éste emplearía.1 El foco está puesto en qué necesidades o 

problemas soluciona lo que se va a construir. Su origen viene de la metodología 

eXtremeProgramming (programación extrema, abreviado normalmente como XP), donde las 

historias de usuario deben ser escritas por los clientes. XP fue creada por Kent Beck y descrita 

por primera vez en 1999 (Angel et al., 2022). 

Es fundamental resaltar que, en el proceso de desarrollo de este proyecto, se ha tomado una 

decisión estratégica orientada a mejorar la eficiencia y garantizar la coherencia del código. Con 

este propósito, se ha optado por agrupar las Historias de Usuario (HU) que se relacionan con 

las operaciones CRUD. Las operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete, por sus siglas 

en Ingles) hace referencia a las operaciones básicas de Crear, Leer, Actualizar y Eliminar (Muñiz 

del Valle et al., 2019). A esta agrupación de operaciones, en esta investigación se les denomina 

como gestionar. Esta elección se basa en varios factores clave. En primer lugar, al abordar las 

operaciones CRUD como una entidad cohesiva, se habilita la capacidad de implementar y 

desplegar la funcionalidad completa de manera más eficiente. En vez de dividir el trabajo en 

partes individuales, esta estrategia también permite aprovechar las funcionalidades y 

herramientas provistas por el Framework de Django Rest para simplificar el desarrollo de las 

operaciones CRUD. Como resultado, se logra un ahorro significativo de tiempo y esfuerzo en 

comparación con la creación de historias de usuario separadas para cada operación. En el 

contexto de esta investigación, nos referimos a estas operaciones CRUD como "gestionar". De 

igual forma con el propósito de agrupar las Historias de Usuario se decide que aquellos CRUD 



 Capítulo II. Características y diseño del sistema 

38 
 

de los cuales no se realice una operación en el sistema se les llame " Administrar", esto ocurre 

en caso de que falte una operación de añadir, eliminar o modificar. Esto es posible debido a las 

facilidades de las herramientas y tecnologías sobre las que se está desarrollando el sistema.  

Tabla 4: Historia de Usuario # 1 

Historia de Usuario 

Número: 1 Nombre: Administrar productos dañados o con salidas por 

causas especiales 

Usuario: director de la tienda 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 1.4 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Ofrece al director de la tienda una vista para poder darle salida de almacén a 

los productos dañados o con salida por causas especiales, al mismo tiempo permitiéndole 

añadir nuevos productos dañados y con salida especial a la tabla salida y descontando del 

almacén los productos, también elimina los productos con salida especial. Al igual que 

permite visualizar todos los productos con estos tipos de salidas de almacén en las diferentes 

fechas. Además, se ofrecen funcionalidades para que pueda visualizar las existencias de los 

productos en almacén. 

Observaciones: El director de la tienda debe estar registrado en el sistema para poder tener 

acceso. 
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Prototipo de Interfaz: 

 

 

 

 

Tabla 5: Historia de Usuario # 2 
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Tabla 6: Historia de Usuario # 3 

 

 

Historia de Usuario 

Número: 2 Nombre: Enviar correo   

Usuario: almacenero 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 0.5 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al almacenero enviar una notificación al director de la tienda 

notificando ¨Se ha añadido un nuevo producto al almacén¨, y de esta forma este al tanto 

de los nuevos productos entrantes. 

 

Observaciones: Se enviarán la notificación cada 15 días para mantener un control. 

Prototipo de Interfaz: 
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Historia de Usuario 

Número: 3 Nombre: Gestionar la entrada y salida de productos en 

almacén  

Usuario: Almacenero 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 2.3 Iteración asignada: 1 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: ofrecerá al almacenero la vista para que pueda añadir nuevos productos al 

almacén y de igual forma modificar las cantidades de los productos ya existentes, al igual 

el sistema permitirá rebajar las cantidades de almacén de los productos vendidos a 

través de la tienda, ofrecerá al almacenero poder realizar conteos de supervisión en el 

inventario y en caso de no coincidir las cantidades poder aumentar o disminuir las 

cantidades en correspondencia con las existencias reales del almacén. También añadir 

la descripción a cada uno de los artículos. 

Observaciones: El almacenero deberá estar autenticado en el sistema para poder 

realizar estas acciones. 

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 7: Historia de Usuario # 4 

 

Historia de Usuario 

Número: 4 Nombre: Visualizar productos 

Usuario: Gestor de negocios 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 0.4 Iteración asignada: 1 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: De forma dinámica, permitirá al gestor de negocios visualizar las cantidades 

en almacén de cada uno de los productos existentes. A través de un acceso de seguridad 

solamente podrá ver esta información.  

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 8: Historia de Usuario # 5 

 

Historia de Usuario 

Número: 5 Nombre: Generar gráficos con márgenes de ventas por 

productos  

Usuario: almacenero, director de la tienda 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 0.5 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de la tienda y al almacenero visualizar a través de 

gráficos de barra ver los productos más vendidos por días, semanas, quincenas y años.  

 

Observaciones:  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 9: Historia de Usuario # 6 

Historia de Usuario 

Número: 6 Nombre: Gestionar pre despacho  

Usuario: almacenero 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: alta 

Puntos estimados: 1.2 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al almacenero visualizar todas las compras de los clientes en la 

tienda por facturas, permitiéndole apartar los productos del almacén para una vez el 

cliente pase por la tienda a recoger su pedido ya esté listo, de igual forma a través de 

esa vista le permitirá marcar que el producto está listo para recoger por el cliente, una 

vez se haya realizado la acción. También permitirá añadir nuevas facturas, modificarlas 

y eliminarlas de forma permanente.  

 

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 11: Historia de Usuario # 7 

 

 

 

Historia de Usuario 

Número: 7 Nombre: Mostrar detalles  

Usuario: almacenero, director de la tienda 

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 0,4 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al almacenero y al director de la tienda visualizar los detalles 

específicos de entrada de los productos, con una breve descripción del estado de entrada 

de los productos y la fecha en que se creó el producto.  

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 12: Historia de Usuario # 8 

 

 

 

Historia de Usuario 

Número: 8 Nombre: Generar historial de productos dañados o con 

salida especial 

Usuario: director de la tienda  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 0,5 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de la tienda visualizar un historial con todos los 

productos que han salido de almacén por estar dañados y por otro lado todos los 

productos con una salida por causa especial. 

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 13: Historia de Usuario # 9 

 

Tabla 14: Historia de Usuario # 10 

Historia de Usuario 

Número: 9 Nombre: Gestionar usuarios 

Usuario: director de la tienda  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: alta 

Puntos estimados: 1.2 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de la tienda añadir nuevos usuarios al sistema, 

modificarlos, mostrar todos los usuarios en forma de lista y eliminar un usuario. 

Permitiendo que solamente este usuario sea el encargado de la gestión de los usuarios 

autorizados que podrán acceder a cada módulo. 

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 15: Historia de Usuario # 11 

 

Historia de Usuario 

Número: 10 Nombre: Gestionar almacenes 

Usuario: director de la tienda  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: alta 

Puntos estimados: 1.3 Iteración asignada: 2 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de la tienda añadir un nuevo almacén, al mismo tiempo 

modificarlo y eliminar un almacén, al igual que mostrar un listado con todos los 

almacenes. Permitiéndole llevar el control de todos los almacenes de la entidad. La 

gestión de los almacenes tiene como objetivo aumentar el nivel de organización de los 

productos de la tienda. 

Observaciones: Debe estar autenticado en el sistema para poder realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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Historia de Usuario 

Número: 11 Nombre: Visualizar ventas  

Usuario: director de economía  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 0.6 Iteración asignada: 3 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de economía visualizar todas las ventas realizadas por 

la tienda, también observar los balances de ventas diarios, semanales, quincenales y 

anuales. Permitiéndole llevar una supervisión general de los márgenes de ganancias y 

pérdidas en la tienda. 

Observaciones: Debe de estar autenticado en el sistema para poder realizar esta acción. 

Prototipo de interfaz: 

 

Historia de Usuario 

Número: 12 Nombre: Generar gráficos de ventas 
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Tabla 16: Historia de Usuario # 12 

 

Tabla 17: Historia de Usuario # 13 

Usuario: director de economía  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá realizar análisis a través de gráficos sobre las ventas de la tienda, 

permitiendo prever problemas económicos dentro de la entidad. Para tener mejores 

márgenes de rentabilidad, se podrán observar los análisis de ventas de forma mensuales.  

Observaciones: Debe de existir registro de venta para que se generen los gráficos. 

Prototipo de interfaz: 

 

Historia de Usuario 

Número: 13 Nombre: Gestionar pagos  
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Usuario: director de economía  

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: medio 

Puntos estimados: 1.1 Iteración asignada: 3 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de economía añadir, modificar, eliminar y visualizar los 

pagos quincenales de los embajadores por las compras realizada en la tienda por sus 

cliente y pagos a los proveedores por cada una de las ventas realizadas de sus productos.  

Observaciones: Debe de estar autenticado en el sistema para poder realizar esta acción. 

Prototipo de interfaz: 
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Tabla 18: Historia de Usuario # 14 

 

Historia de Usuario 

Número: 14 Nombre: Buscar productos o facturas  

Usuario: director de economía  

Prioridad en negocio: 

Medio 

Riesgo en desarrollo: medio 

Puntos estimados: 0.5 Iteración asignada: 3 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción:  Permitirá al director de economía buscar los productos o facturas de la 

tienda por negocio, material, tipo de producto, color, precio, medida, número de orden, 

número de factura y peso, permitiéndole acceder a la información de algún producto con 

mayor rapidez. 

Observaciones: Debe de existir el producto en el almacén o la factura se debió de realizar 

por la tienda. 
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Tabla 19: Historia de Usuario # 15 

Prototipo de interfaz: 

 

Historia de Usuario 

Número: 15 Nombre: Administrar facturas internas 

Usuario: director de economía  

Prioridad en negocio: 

Medio 

Riesgo en desarrollo: medio 

Puntos estimados: 1 Iteración asignada: 3 

Programador responsable:  Carlos Daniel Gisbert Morales, Roxana Turro Aranda 

Descripción: Permitirá al director de economía realizar facturas internas de costo con 

monto, área, motivo, nombre del trabajador encargado, para justificar el pago a alguna 

acción realizada por la misma empresa. También podrá eliminar facturas siempre y 

cuando sea necesario. 
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2.2.2 Requisitos no funcionales 

Los Requisitos No Funcionales (RNF) de software forman una parte significativa de la 

especificación de requisitos y en algunos casos estos son críticos para el éxito del producto. 

Con frecuencia estos requisitos son ignorados o subestimados debido a que para muchos 

proyectos estos implican una cantidad considerable de trabajo y esfuerzo; resultan ser más 

complejos y requieren un mayor nivel de conocimiento. En el desarrollo de software para la 

salud estos problemas se incrementan dada la complejidad del mismo (Yenisel Molina 

Hernández et al., 2019). 

RNF1 - Software  

RNF1.1 – El sistema deberá de funcionar sobre cualquier distribución de sistema operativo 

Linux y/o superior a Windows 7.  

RNF1.2 - El sistema deberá para su ejecución utilizarse como navegador web Mozilla Firefox, 

Chrome; Internet Explorer o cualquier otro.  

Observaciones: Debe de estar autenticado en el sistema para realizar la acción  

Prototipo de interfaz: 
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RNF2 - Hardware  

RNF2.1 - El sistema deberá requerir de 2gb de memoria RAM.  

 RNF2.2 - El sistema deberá requerir de 120gb de disco duro. 

RNF3 - Restricciones de Diseño e Implementación  

RNF3.1 - El sistema deberá utilizar un gestor de base de datos para el almacenamiento 

persistente de información MySQL.  

RNF3.2 - El sistema deberá de utilizarse como lenguaje de programación Python 3.11.0 para el 

backend. 

RNF 3.3- El sistema deberá utilizarse como framework Django 4.2.5 para el backend. 

 RNF3.3 - El sistema deberá de utilizarse como herramienta de modelado para los artefactos 

ingenieriles Visual Paradigm 8.0.  

RNF4 - Interfaz o Apariencia Externa  

RNF4.1 - El diseño gráfico no debe ser complejo, con colores en la gama de blanco, amarillo, 

negro y azul.   

RNF4.2 - El sistema deberá tener una interfaz de usuario adaptable a diferentes dispositivos y 

tamaños 

RNF5 - Eficiencia  

RNF5.1 - El tiempo de respuesta a la hora de generar los distintos tipos de reportes no debe 

excederse de los 3ms y las restante funciones deben estar en el rango de 1 o 3 ms.  

RNF6.1 - El sistema deberá permitir el acceso de hasta 10 personas de manera simultánea.  
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2.2.3 Estimación de esfuerzo por Historia de Usuario 

La estimación de esfuerzos es uno de los principales retos de cualquier organización a la hora 

de considerar los recursos que dispondrá para la planeación y ejecución de un proyecto (Ortega-

Hernandez, 2019). La estimación de esfuerzo que arroja cada historia de usuario, tiene como 

objetivo obtener un desarrollo del sistema correcto. Para una mejor organización se decide, 

asignar a cada iteración el conjunto de historias agrupadas en correspondencia con el módulo 

que represente. 

Tabla 20: Estimación de esfuerzo por Historia de Usuario 

 Historias de Usuario Puntos 

estimados(semanas) 

1 Gestionar productos dañados o con 

salidas por causas especiales 

1.4 

2 Enviar correo 0.5 

3 Gestionar la entrada y salida de 

productos en almacén 

2.3 

4 Visualizar productos 0.4 

5 Generar gráficos con márgenes de 

ventas por productos 

0.5 

6 Gestionar pre despacho 1.5 

7 Mostrar detalles 0.4 

8 Generar historial de productos 

dañados o con salida especial 

0.5 

9 Gestionar usuarios 1.2 

10 Gestionar almacenes 1.3 

11 Visualizar ventas 0.6 

12 Generar gráficos de ventas 0.5 

13 Gestionar pagos 1.5 
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14 Buscar productos o facturas 0.5 

15 Administrar facturas internas 1 

 

2.2.4 Desarrollo del plan de iteraciones 

Ya definidas las historias de usuario y realizada una previa estimación de esfuerzos, se pasa a 

la planificación de la etapa de implementación del sistema. Se crea un plan de iteraciones, 

donde se especifica la prioridad con que se implementarán las historias de usuario organizadas 

por iteraciones. Teniendo en cuenta el esfuerzo asociado a las historias de usuario y a las 

prioridades del cliente. 

La fase de plan de iteraciones, en la cual se divide el proyecto en partes funcionales que 

permitan mejor control en su desarrollo. En la etapa de desarrollo se tienen: la fase de diseño 

computacional, en la que se realizará un diseño computacional detallado y específico del 

software (Gauthier & Budán, 2023). Se presenta a continuación el plan de duración de las 

iteraciones.  

Tabla 21: Plan de duración de las iteraciones 

Iteración  Historias de Usuario Duración 

(semanas) 

1 

1 Gestionar productos dañados o con 

salidas por causas especiales 

6 

2 Enviar correo 

3 Gestionar la entrada y salida de 

productos en almacén 

4 Visualizar productos 

5 Generar gráficos con márgenes de 

ventas por productos 

2 
1 Gestionar pre despacho 

5.5 2 Mostrar detalles 
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3 Generar historial de productos 

dañados o con salida especial 

4 Gestionar usuarios 

5 Gestionar almacenes 

 1 Visualizar ventas  

3 2 Generar gráficos de ventas 5 

3 Gestionar pagos 

4 Buscar productos o facturas 

5 Administrar facturas internas 

Total   16.5 

 

2.2.5 Plan de entregas 

A continuación, se presenta una tabla con las iteraciones con su fecha de entrega, el plan de 

entrega que se plantea a continuación, se hace una propuesta de las versiones del sistema. 

Tabla 22: Plan de entrega de versiones 

Entregable Iteración 1 Iteración 2 Iteración 3 

Fecha Inicio 19/6/23 1/8/23 8/9/23 

Fecha de 

entrega 

31/7/23 7/9/23 7/10/23 

 

2.3 Fase II: Diseño del sistema 

Un patrón de diseño es una técnica para resolver problemas simples y comunes que se 

encuentran en la vida diaria del desarrollo de software, sobre todo constituye una solución 

respecto al desarrollo de interacciones o interfaces. Se puede definir un patrón como un 

modelo que explica cómo resolver un determinado problema en el desarrollo de software, no 

consiste en un conjunto de herramientas que se implementan en el código de una aplicación 
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para resolver el problema. Un patrón es un concepto, es el razonamiento lógico que existe 

para resolver determinado problema. Aprender a implementar patrones de diseño permite 

tener el conocimiento para resolver todo tipo de problemas utilizando principios del diseño 

orientado a objetos (Danilo Gavilánez Alvarez et al., 2022).  

Durante la fase de diseño y programación se hace una revisión de los estándares y los 

fundamentos teóricos recibidos durante el periodo de formación académica. La Fase de Diseño 

es la siguiente etapa definida en la metodología de desarrollo aplicada, el objetivo es en base 

a los datos recopilados con las necesidades iniciales del usuario, crear las bases y estructuras 

que servirán de guía para el proceso de programación del sistema (De et al., 2021). 

La   arquitectura de software son patrones o lineamientos que ayudan a la construcción de un 

programa. Estos patrones permiten tener una guía para los desarrolladores, analistas y todos 

los cargos relacionados para lograr cumplir con los requerimientos de la aplicación. La 

arquitectura del software por tanto define la estructura que debe de tener un software, las piezas 

que se debe construir y el modo en el que se deben de juntar y trabajar entre ellas. Se define a   

alto nivel mediante una serie de patrones y abstracciones que seguir para el desarrollo del 

software y para la interacción entre sus diversas piezas (Flores et al., 2021). 

En la presente investigación se eligió la Arquitectura Cliente servidor, se ve que el dispositivo 

que solicita información se denomina cliente y el dispositivo que responde a la solicitud se 

denomina servidor. Los procesos de cliente y servidor se consideran una parte de la capa de 

Aplicación, ver ilustración 3. El cliente comienza el intercambio solicitando los datos al servidor, 

que responde enviando uno o más streams de datos al cliente. Los protocolos de capa de 

Aplicación describen el formato de las solicitudes y respuestas entre clientes y servidores. 

Además de la transferencia real de datos, este intercambio puede requerir de información 

adicional, como la autenticación del usuario y la identificación de un archivo de datos a transferir.  

Aunque los datos generalmente se describen como un flujo del servidor al cliente, algunos datos 

siempre fluyen del cliente al servidor. El flujo de datos puede ser el mismo en ambas direcciones 

o inclusive ser mayor en la dirección que va del cliente al servidor. Por ejemplo, un cliente puede 

transferir un archivo al servidor con fines de almacenamiento. La transferencia de datos de un 

cliente a un servidor se conoce como subida y la de los datos de un servidor a un cliente. Las 
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características básicas de una arquitectura Cliente-Servidor son: Combinación de un cliente que 

interactúa con el usuario, y un servidor que interactúa con los recursos compartidos. El proceso 

del cliente proporciona la interfaz entre el usuario y el resto del sistema. El proceso del servidor 

actúa como un motor de software que maneja recursos compartidos tales como bases de datos, 

impresoras, módems, entre otras (Ovallos Ovallos & Medina Cardenas, 2020). 

 

Ilustración 3. Diseño arquitectónico para Sistema de gestión empresarial. Fuente: Elaboración propia. 

• Django utiliza la librería Django Rest Framework que se utiliza para manejar las peticiones al 

backend vía API.  Es una aplicación Django que permite construir proyectos software bajo la 

arquitectura REST. Incluye gran cantidad de código para reutilizar Views, Resources, entre 

otros y una interfaz administrativa desde la cual es posible realizar pruebas sobre las 

operaciones HTTP como lo son: POST y GET. Django REST Framework es un framework que 

nos permite el fácil desarrollo de una API REST en Python. Es una herramienta poderosa y 

flexible para construir Web APIs. 

• React es responsable de enviar solicitudes a la API RESTful proporcionada por Django. React 

utiliza la biblioteca axios para enviar solicitudes HTTP a la API RESTful. La biblioteca axios se 

utiliza para enviar solicitudes GET, POST, PUT y DELETE. 
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• PostgreSQL es la base de datos utilizada para almacenar los datos en la aplicación. Django 

utiliza el ORM (Object-Relational Mapping) para interactuar con PostgreSQL. El ORM se utiliza 

para realizar operaciones CRUD en la base de datos. 

React envía solicitudes HTTP a la API RESTful proporcionada por Django, que a su vez 

interactúa con PostgreSQL utilizando el ORM. Juntos, estos componentes forman una 

arquitectura cliente-servidor completa que puede manejar aplicaciones web complejas. 

2.4 Patrones de diseño 

En el contexto de XP (Programación Extrema), los patrones de diseño se utilizan para mejorar 

la calidad del código y la eficiencia del equipo de desarrollo. 

Los patrones de diseño son importantes en XP porque ayudan a los desarrolladores a crear 

software más robusto y fácil de mantener. Los patrones de diseño proporcionan soluciones 

probadas y comprobadas para problemas comunes de diseño, lo que permite a los 

desarrolladores evitar errores costosos y optimizar el tiempo de desarrollo. 

Al comprender y aplicar estos patrones, los profesionales del desarrollo pueden mejorar 

significativamente la eficiencia y mantenibilidad del código. Los patrones de diseño también 

ayudan a los desarrolladores a comunicarse y compartir soluciones eficientes y efectivas que 

han demostrado ser exitosas en el pasado. 

 Los patrones GRASP son un conjunto de patrones de diseño orientado a objetos que se utilizan 

para asignar responsabilidades a los objetos y mejorar la calidad del código, a continuación, los 

patrones GRASP a utilizar en el desarrollo del proyecto: 

• Bajo acoplamiento: Este patrón se utiliza para reducir la dependencia entre los objetos. El 

acoplamiento mide el grado en que una clase está conectada a otra, tiene conocimiento de otra 

o, de alguna manera, depende de otra. Al reducir el acoplamiento, mejora la reutilización del 

código y la facilidad de mantenimiento. Se utilizó el patrón de Inyección de Dependencias, 

este se utiliza para reducir el acoplamiento entre los componentes de la aplicación. Este patrón 

permite que los componentes dependan de abstracciones en lugar de implementaciones 

concretas, lo que facilita la modificación y el mantenimiento del código. Se aplicó en plantillas 

de React reutilizables para que puedan utilizarse en diferentes partes del proyecto sin depender 

de un contexto específico, facilitando la reutilización de componentes de interfaz. 
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• Experto: Este patrón se utiliza para asignar responsabilidades a los objetos que tienen la 

información necesaria para realizar una tarea. Por ejemplo, la responsabilidad de crear un 

objeto debe recaer sobre la clase que conoce toda la información necesaria para crearlo. De 

este modo, permite obtener un diseño con mayor cohesión y se mantiene encapsulada la 

información. Este patrón se aplicó en varias partes del código para lograr una arquitectura de 

software más modular y escalable. Se aplicó en al crear hooks personalizados, que encapsulan 

la lógica relacionada con un aspecto específico de la aplicación, como es la gestión de 

formularios. 

• Alta cohesión: Este patrón se utiliza para asegurar que cada objeto tenga una única 

responsabilidad y que todas las partes de ese objeto estén relacionadas con esa 

responsabilidad. Un objeto tiene alta cohesión si todo lo que hace está bien delimitado dentro 

del mismo objeto. Además, para tener alta cohesión, debe ser un objeto cuanto más pequeño 

mejor. Este concepto está relacionado inversamente con el acoplamiento, es decir, si aumenta 

la cohesión, suele disminuir el acoplamiento, y viceversa. Se aplica este patrón por todas partes 

del código desde modelo, vistas y formularios para organizar el código de forma que las partes 

relacionadas estén agrupadas y sean fáciles de entender y mantener, permitiendo mejorar la 

claridad y mantenibilidad de la aplicación. 

 

2.5 Tarjetas Clase - Responsabilidad – Colaborador (CRC) 

Las HU son evaluadas para dividirlas en tareas, estas tareas se representan por medio de las 

tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC). A continuación, se describen las tarjetas 

definidas para la implementación de la solución. 

Tabla 23: Tarjeta CRC # 1 

Tarjeta CRC 

Clase: ProductoSalida 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla ProductoSalida 

Producto 

FacturasInternas 
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retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

 

Tabla 24: Tarjeta CRC # 2 

Tarjeta CRC 

Clase: Almacen  

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla almacén  

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

Producto 
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destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

 

Tabla 25: Tarjeta CRC # 3 

Tarjeta CRC 

Clase: Producto 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla Producto 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

Almacen 

ProductoVariacion 

Proveedor 

Orden 

 

Tabla 26: Tarjeta CRC # 4 

Tarjeta CRC 
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Clase: Orden 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla orden 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

Producto 

Embajador 

 

Tabla 27: Tarjeta CRC # 5 

Tarjeta CRC 

Clase: Embajador 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla embajador 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

Orden 
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partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

 

Tabla 28: Tarjeta CRC # 6 

Tarjeta CRC 

Clase: ProductoVariacion 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla ProductoVariacion 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

Producto 
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Tabla 29: Tarjeta CRC # 7 

Tarjeta CRC 

Clase: Proveedor 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla Proveedor 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

Producto 

 

Tabla 30: Tarjeta CRC # 8 

Tarjeta CRC 

Clase: FacturasInternas 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla FacturasInternas 

Producto 
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retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

 

Tabla 31: Tarjeta CRC # 9 

Tarjeta CRC 

Clase: User 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla user 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

Group 

Permission 
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destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

 

Tabla 32: Tarjeta CRC # 10 

Tarjeta CRC 

Clase: Reporte 

Responsabilidad Colaboración 

create() Permite darle entrada a la 

tabla Reporte 

retrieve() se utiliza para recuperar 

un objeto específico de la base de 

datos 

update() Actualiza los valores de la 

tabla  

partial_update() se utiliza para 

actualizar parcialmente un objeto 

específico de la base de datos. 

destroy()se utiliza para eliminar un 

objeto específico de la base de 

datos. 

list() Permite realizar  una lista de 

objetos 

Producto 

Orden 
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Conclusiones parciales  

En este capítulo se profundizó en varios aspectos fundamentales relacionados con el desarrollo 

del sistema a desarrollar. Esto permitió arribar a las siguientes conclusiones: 

• Con la definición de las Historias de Usuario (HU) se estableció una base sólida para 

desarrollar las funcionalidades requeridas en el sistema. Permitiendo el enfoque en las 

necesidades del cliente. 

• La estimación del tiempo para la Implementación de las HU, se ve que es un componente 

crítico en el proceso de desarrollo, donde se define un tiempo estimado de 16.5 semanas. 

Al analizar y cuantificar el tiempo necesario para cada HU, se logró una planificación más 

precisa y un control eficiente del proyecto, permitiendo calcular el tiempo para la entrega 

final al cliente. 

• La identificación de Patrones GRASP, en el diseño del sistema proporciona una 

estructura y organización más sólidas. Estos patrones ayudan a distribuir las 

responsabilidades de manera efectiva entre las clases y objetos, lo que contribuye a un 

diseño más coherente y mantenible. 

• La adopción de la Arquitectura Cliente-Servidor, permitió una clara separación de 

responsabilidades entre el cliente y el servidor, facilitando la escalabilidad y la interacción 

eficiente con el sistema desde múltiples ubicaciones, facilitando la implementación de las 

funcionalidades del módulo almacén y economía. 

En conjunto, los temas abordados en este capítulo nos proporcionan un conjunto de 

herramientas y procesos sólidos para avanzar con confianza en el desarrollo de nuestro sistema 

de gestión de almacenes. La combinación de HU bien definidas, estimaciones precisas, 

patrones GRASP y la arquitectura cliente-servidor allana el camino para un desarrollo exitoso y 

un producto final que cumple con las expectativas del cliente. Estos fundamentos nos permiten 

abordar la siguiente fase de implementación con un enfoque claro y una base robusta en la 

metodología XP, respaldados por una arquitectura sólida y eficiente. 
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Capítulo III: Implementación y prueba del sistema 
En este capítulo se detallan las iteraciones realizadas en la etapa de construcción de los 

módulos a desarrollar, también se exponen las tareas de ingeniería generadas para cada HU 

definida, al igual las pruebas de aceptación para el sistema. De igual forma es obtenido un 

producto funcional probado y listo para entregar al cliente al final de cada iteración como 

propone la metodología de XP. 

3.1 Fase III: Desarrollo 

En esta fase los desarrolladores deben diseñar las pruebas de unidad que ejercitarán cada 

historia de usuario.  Después de tener las pruebas, los desarrolladores trabajarán en parejas 

para concentrarse en lo que debe implementarse para pasar la prueba de unidad (Pérez A, 

2023). 

3.1.1 Tareas de ingeniería 

Tareas de Ingeniería, en ellas se almacena suficiente información para identificar y detallar la 

historia, se define como un conjunto de actividades en los cuales, utilizando técnicas y 

herramientas, se analiza un problema y se concluye con la especificación de una solución 

(Instituto de Estudios Superiores del Valle de Orizaba, 2019). 

Para la primera iteración, se definieron un total de 12 tareas de ingeniería. Todas, desglosadas 

a partir de las HU correspondientes al módulo almacén. Se describen algunas de las tareas 

realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de la investigación. 

Tabla 33 Tarea de ingeniería # 1 

Tarea 

Número de tarea: 1 Número de Historia de Usuario: 1 

Nombre de la tarea: Implementar la salida de productos dañados o 

con salida especial del almacén  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 
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Fecha de inicio: 19 de junio del 

2023 

Fecha de fin: 20 de junio de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad que permite darle 

salida de almacén a los productos de forma manual, o sea que 

solamente no salgan por las ventas de la tienda, que es un proceso 

que el programa deberá realizar de forma automática, sino que 

siempre que sea necesario el director de la tienda podrá descontar 

del inventario del almacén productos dañados o con salidas 

especiales. 

 

Tabla 34 Tarea de ingeniería # 2 

Tarea 

Número de tarea: 2 Número de Historia de Usuario: 1 

Nombre de la tarea: Implementar la eliminación de los reportes de 

salida de productos dañados o con salidas especiales  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 23 de junio de 

2023 

Fecha de fin: 25 de junio de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permite 

eliminar la información del reporte de salida para productos 

dañados o con salidas de forma especiales. 
 

Tabla 35Tarea de ingeniería # 3 

Tarea 

Número de tarea: 3 Número de Historia de Usuario: 1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de añadir los reportes 

de salida de productos dañados o con salidas especiales  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 26 de junio de 

2023 

Fecha de fin: 28 de junio de 2023 
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Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permite añadir 

la información del reporte de salida par a productos dañados o con 

salidas de forma especiales. 

 

Para una segunda iteración, se elaboraron un total de 14 tareas de ingeniería. Desglosadas a 

partir de las HU correspondientes al módulo Economía y parte del módulo almacén. Se 

describen algunas de las tareas realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de 

la investigación.     

Tabla 36 Tarea de ingeniería # 4 

Tarea 

Número de tarea: 4 Número de Historia de Usuario:1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de generar un pre 

despacho  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 1 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 3 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que 

generar un pre despacho, su función principal es una vez que el 

cliente realiza una compra a través de la tienda, todos los pedidos 

se vallan organizando en el predespacho, ordenado por su 

número de pedido y al mismo tiempo descontando de almacén las 

cantidades de cada producto por cada factura. 

 

Para una tercera iteración, se elaboraron un total de 10 tareas de ingeniería. Desglosadas a 

partir de las HU correspondientes al módulo Economía y parte del módulo almacén. Se 

describen algunas de las tareas realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de 

la investigación. 

Tabla 37 Tarea de ingeniería # 5 

Tarea 
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Número de tarea: 5 Número de Historia de Usuario: 5 

Nombre de la tarea: Implementar el añadir facturas internas al 

sistema  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 26 de 

septiembre de 2023 

Fecha de inicio: 28 de septiembre 

de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa esta funcionalidad, que permite 

realizar y guardar facturas internas de la empresa para justificar un 

pago sobre algún servicio que la empresa haya necesitado realizar.  

 

3.2 Fase IV: Pruebas  

Las pruebas de unidad deben implementarse con un marco de trabajo que permita 

automatizarlas, con la finalidad de realizar pruebas de Integración y validación diarias, esto 

proporcionará al equipo un indicador del progreso y revelarán a tiempo si existe alguna falla en 

el sistema. Las pruebas tienen las siguientes características, desarrollo previamente aprobado, 

lo cual significa que primero se escriben las pruebas y luego el código. También las pruebas 

deben simular el envío de la entrada a probar y deben verificar que el resultado cumpla con las 

especificaciones de salida. El desarrollo de pruebas incremental y los requerimientos del 

usuario se expresan como historias, el equipo de desarrollo evalúa cada historia y la divide en 

tareas. Cada una representa una característica distinta del sistema y se pueden diseñar pruebas 

de unidad para esa tarea. La participación del usuario en el desarrollo de las pruebas también 

es una de las principales características, ya que el usuario ayuda a desarrollar las pruebas de 

aceptación, las cuales son pruebas que se implementan con los datos reales del cliente para 

verificar el cumplimiento real de sus necesidades. Al igual que el uso de bancos de pruebas 

automatizados, donde se ve que se debe usar un sistema que envíe a ejecución las pruebas 

automatizadas y de esta forma probar constantemente el sistema software (Pérez A, 2023). 

 

3.2.1 Pruebas de Unitarias                    

Las pruebas unitarias, también conocidas como "unit testing", son una práctica de desarrollo de 

software que implica probar de manera exhaustiva y aislada las unidades más pequeñas y 
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básicas de código en un programa o sistema. Una "unidad" en este contexto se refiere a la parte 

más pequeña y autónoma de código que puede ser evaluada por sí misma, como una función, 

un método o incluso una clase.  

El propósito principal de las pruebas unitarias es asegurarse de que cada unidad de código 

funcione correctamente y produzca los resultados esperados. Al llevar a cabo pruebas unitarias, 

los desarrolladores pueden detectar y corregir errores y fallos de manera temprana en el 

proceso de desarrollo, lo que hace que el software sea más robusto y confiable.  

A continuación, se muestra la realización de algunas pruebas unitarias al modelo relacionado 

con la Historia de Usuario Gestionar Almacenes. El resto pueden ser consultadas en los anexos 

de la investigación. 

 

Ilustración 4. Pruebas unitarias al Gestionar Almacenes. 
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Pruebas unitarias al modelo relacionado con la Historia de Usuario Gestionar entrada y salidas 

de productos del almacén. 

 

Ilustración 5. Pruebas unitarias al Gestionar entrada y salidas de productos del almacén. 

Se realizaron tres iteraciones de prueba, en la primera no se alcanzó un 100% de satisfacción, 

alcanzando solamente el 80% de satisfacción. En la segunda se obtuvo un 90% de satisfacción 

en las pruebas realizadas. Y en la tercera iteración se obtuvieron resultados satisfactorios. A 

continuación, se presenta un gráfico resumen con los resultados obtenidos: 
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Ilustración 6. Comparativa de resultados de pruebas unitarias. Fuente: Elaboración propia 

3.2.2 Pruebas de aceptación                       

Las pruebas de aceptación son pruebas de caja negra que se realizan a partir de las historias 

de usuario, una historia de usuario puede tener varias pruebas de aceptación que requiera para 

asegurar el correcto funcionamiento. El principal objetivo es garantizar que los requerimientos 

han sido cumplidos (De Ingeniería et al., 2020). 

3.2.3 Pruebas de aceptación para la Iteración I  

Para la primera iteración, se definieron un total de 11 casos de pruebas de aceptación. Todas 

enfocadas a evaluar la implementación del módulo Almacén. Se describen algunas de las 

pruebas realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de la investigación. 

Tabla 69 Prueba de aceptación # 1 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU1_P1 Historia de Usuario: 1 

Nombre: gestión de salida de productos dañados o por salidas 

especiales de almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: gestión de salida de 

productos dañados o por salidas especiales de almacén. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

1. El director de la tienda entra a la vista del inventario del almacén. 

2. Se selecciona el o los productos a descontar de inventario por alguno 

de estos dos motivos. 

3. Se marca la opción descontar seleccionados. 

4. Se muestra una notificación indicando que se descontó correctamente 

los productos seleccionados. 
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Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 70 Prueba de aceptación # 2 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU1_P2 Historia de Usuario: 1 

Nombre: Modificación de productos dañados o por salidas especiales. 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: modificar reporte de salida 

de productos dañados o por salidas especiales de almacén. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

1. El director de la tienda entra a la vista de los productos dañados o por 

salida especial. 

2. Se selecciona el reporte a modificar 

3. Selecciona el campo a modificar y lo modifica 

4. Se muestra una alerta indicando que se modificó correctamente el 

reporte. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 71 Prueba de aceptación # 3 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU1_P3 Historia de Usuario: 1 

Nombre: Eliminar productos dañados o por salidas especiales de 

almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar reporte de salida de 

productos dañados o por salidas especiales de almacén. 
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Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

1. El director de la tienda entra a la vista de los productos dañados o por 

salida especial. 

2. Se selecciona el reporte a eliminar 

3. Selecciona el campo eliminar 

4. Se muestra una alerta indicando que se eliminó correctamente el 

reporte. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 72 Prueba de aceptación # 4 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU1_P4 Historia de Usuario: 1 

Nombre: Añadir productos dañados o por salidas especiales de 

almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: Añadir reporte de salida de 

productos dañados o por salidas especiales de almacén. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

1. El director de la tienda entra a la vista del inventario del almacén. 

2. Luego de descontar el o los productos de almacén  

3. Selecciona el campo reporte 

4. Realiza un reporte de salida con los motivos de la salida del producto 
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5. Selecciona el campo añadir. 

6. Se muestra una alerta indicando que se añadió correctamente el 

reporte. 

Resultado: Satisfactorio 

 

3.2.4  Pruebas de aceptación para la Iteración II 

Para una segunda iteración, se diseñaron un total de 14 casos de pruebas de aceptación. Todas 

enfocadas a evaluar la implementación del módulo economía. Se describen algunas de las 

pruebas realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de la investigación. 

Tabla 73 Prueba de aceptación # 1 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU6_P1 Historia de Usuario: 6 

Nombre: Gestionar pre despacho 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: añadir factura al pre despacho   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción pre despacho. 

Selecciona la opción añadir factura. 

Llena el formulario. 

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 
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3.2.5  Pruebas de aceptación para la Iteración III 

Para una tercera iteración, se diseñaron un total de 6 casos de pruebas de aceptación. Todas 

enfocadas a evaluar la implementación del módulo economía. Se describen algunas de las 

pruebas realizadas, el resto pueden ser consultadas en los anexos de la investigación. 

Tabla 74 Prueba de aceptación # 1 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU15_P1 Historia de Usuario: 15 

Nombre: Administrar facturas internas  

Descripción: Prueba para la funcionalidad: el añadir facturas internas al 

sistema 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de economía. 

Pasos de ejecución: 

1. El director de la economía entra a la vista principal del sistema 

2. Se selecciona el campo Facturas internas 

3. Selecciona el campo Nueva 

4. Realiza el llenado de todos los campos  

5. Selecciona el campo añadir 

6. Se muestra una alerta indicando que se añadió correctamente la 

factura. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 75 Prueba de aceptación # 2 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU15_P2 Historia de Usuario: 15 

Nombre: Administrar facturas internas 
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Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar facturas internas 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la economía. 

Pasos de ejecución: 

El director de economía entra a la vista del módulo economía. 

Se selecciona la opción facturas internas. 

Selecciona la opción eliminar. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

3.2.6 Análisis de las pruebas de aceptación 

Hasta el momento se han desarrollado un total de 31 casos de pruebas de aceptación. Estas 

pruebas fueron realizadas de forma organizada, por cada iteración definida. A continuación, se 

muestra en gráficas, los porcientos de satisfacción alcanzados en cada iteración. 

 

Ilustración 7. Resultados de las pruebas de aceptación 
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En la imagen se puede observar que en la primera iteración se alcanzó un 75% de satisfacción. 

En tanto, en la iteración II, las pruebas evaluadas alcanzaron un 85% de resultado satisfactorio. 

Mientras que en la Iteración III, se alcanzó un 100% de satisfacción. Con estas comprobaciones, 

se obtiene un 100% de satisfacción en la iteración final del producto, comprobando el correcto 

funcionamiento de las funcionalidades implementadas. 

El correcto resultado de las mismas facilitó la entrega por parte del cliente de un aval de 

satisfacción, el cual puede ser consultado en los Anexo: Ilustración 7 Aval de satisfacción de 

cliente. Fuente: Dirección de la MIPYME Cubamodela. Este documento tiene como propósito 

expresar su conformidad con el software entregado. 
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Conclusiones del capítulo  

Este capítulo ha sido fundamental en la materialización de nuestro sistema de gestión de 

almacenes y economía.  

• Las tareas de ingeniería permitieron una ejecución eficiente de las funcionalidades 

requeridas, proporcionando una estructura organizada y orientada a resultados. 

• Un componente esencial de este capítulo fue la definición y aplicación de pruebas de 

aceptación a los módulos implementados. Estas pruebas aseguraron que todo 

funcionara de acuerdo a las especificaciones de las HU. Este proceso de validación fue 

esencial para garantizar la calidad y la integridad del sistema en desarrollo. 

• Las pruebas unitarias proporcionaron una oportunidad temprana para identificar 

problemas o inconsistencias en el software, lo que permitió realizar correcciones 

oportunas y evitó que afectaran negativamente el progreso del proyecto. 

En resumen, el Capítulo 3 se centró en la fase de implementación, desglosando las HU en 

tareas de ingeniería, aplicando pruebas de aceptación y garantizando el cumplimiento de las 

HU, las pruebas unitarias desempeñaron un papel esencial en la identificación y corrección 

temprana de posibles fallos, contribuyendo a la calidad del sistema. Este proceso sentó las 

bases para la fase final de la investigación, que se enfocará en la evaluación y validación del 

sistema desarrollado.
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Conclusiones 
 

Con el desarrollo de la presente investigación se arriba a las siguientes conclusiones: 

• Se desarrollo un sistema que sea capaz de mejorar los procesos de gestión empresarial 

en la MIPYME Cubamodela.  

• Las funcionalidades que fueron añadidas en la solución propuesta demostraron su 

utilidad y calidad.  

• La arquitectura y tecnologías utilizadas fueron elementos clave en el éxito de la solución 

desarrollada.  

• Con la aplicación de las pruebas se aseguró la calidad del software. Con las pruebas 

unitarias se logró validar el correcto funcionamiento de unidades individuales de código, 

mientras que las pruebas de aceptación se consiguieron evaluar si el sistema en su 

conjunto cumple con los requisitos y expectativas del usuario, donde se obtuvo un aval 

de satisfacción de cliente que demuestra el éxito de la solución propuesta. 
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Recomendaciones 

 
A partir de los resultados obtenidos se recomienda para próximas versiones: 

• Desarrollar una aplicación móvil para el sistema desarrollado en la presente 

investigación. 
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Anexos 

 

1. Entrevista 
Nombre de los entrevistadores: Estudiantes Roxana Turro Aranda y Carlos Daniel Gisbert 

Morales. 

Centro de estudio: Universidad de las ciencias informáticas (UCi). 

Nombre del entrevistado: Ing. Alejandro Peñalver Mauri  

Centro de trabajo: Dirección General de la MIPYME Cubamodela. 

Objetivo: 

Obtener información sobre el proceso de almacenado de productos y gestión económica en la 

Mipyme Cubamodela, para que el sistema de gestión empresarial cumpla con los 

requerimientos necesarios para su puesta en funcionamiento. 

Preguntas: 

1. Inicialmente es necesario saber ¿Cómo se les da entrada y salida a los productos del 

almacén? 

2. ¿De qué forma se almacenan los productos en el almacén? 

3. ¿Quiénes son los actores que actúan en este proceso? 

4. ¿Qué información se recopila para dar entrada a un producto en almacén? 

5. ¿Cómo se realiza el proceso contable de la empresa? 

6. ¿Cuáles son los procesos contables que se realizan para realizar la economía de la 

empresa? 

7. ¿A qué información debe de tener acceso la directora de economía para poder 

gestionar los procesos contables de la empresa? 

8. ¿Quiénes son las personas autorizadas a obtener esta información? 

 

2. Observación  
Nombre del trabajador: Alejandro Peñalver Mauri 

Cargo: director general de la empresa 

2. Claridad de las normas: 

Los trabajadores saben cómo realizar su trabajo y las responsabilidades que tienen 

Los trabajadores saben a q atenerse en cada momento 

3. Relación de departamentos 

Todos los departamentos se relacionan entre ellos   

1. Organización y estructura de la empresa Relevancia 

Tienda online Alta 

Recepción  Media 

Almacén  Alta 

Economía  Alta 
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Los departamentos dependen unos de otros 

4. Relación con el actor  

Cada departamento tiene una persona a cargo  

Cada actor responde por cualquier problema que ocurra en su departamento 

 

 

3. Tareas de ingeniería asociadas a Historias de Usuarios 

3.2  Tareas de ingeniería para la Iteración I 

Tabla 38 Tarea de ingeniería # 6 

Tarea 

Número de tarea: 6 Número de Historia de Usuario: 

2 

Nombre de la tarea: Implementar el envío de correos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha de inicio: 29 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 2 de julio de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que le permite al 

almacenero enviar una notificación al director de la tienda 

notificando que hay un nuevo producto añadido. 
 

Tabla 39 Tarea de ingeniería # 7 

Tarea 

Número de tarea: 7 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función añadir nuevos 

productos al almacén 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4 

Fecha de inicio: 3 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 6 de julio de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que le permite al 

almacenero añadir nuevos productos al almacén  
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Tabla 40 Tarea de ingeniería # 8 

Tarea 

Número de tarea: 8 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función modificar productos al 

almacén 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 7 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 9 de julio de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que le permite al 

almacenero modificar los productos del almacén  

 

Tabla 41 Tarea de ingeniería # 9 

Tarea 

Número de tarea: 9 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función eliminar productos al 

almacén 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 10 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 12 de julio de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que le permite al 

almacenero eliminar productos del almacén  

 

Tabla 42 Tarea de ingeniería # 10 

Tarea 

Número de tarea: 10 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función listar productos al 

almacén 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 13 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 15 de julio de 2023 



 Anexos 

95 
 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita listar 

los productos del almacén  

 

Tabla 43 Tarea de ingeniería # 11 

Tarea 

Número de tarea: 11 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función descontar productos 

del almacén 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4 

Fecha de inicio: 16 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 19 de julio de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

descontar los productos del almacén por petición de la tienda. 

 

Tabla 44 Tarea de ingeniería # 12 

Tarea 

Número de tarea: 12 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función visualizar historial de 

inventario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 20 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 22 de julio de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que a 

través de una interfaz el gestor de negocios pueda visualizar los 

productos del almacén 

 

Tabla 45 Tarea de ingeniería # 13 

Tarea 

Número de tarea: 13 Número de Historia de Usuario:4 
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Nombre de la tarea: Implementar la función modificar la 

descripción a los productos 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 23 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 25 de julio de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que a 

través de una interfaz el almacenero pueda modificar la 

descripción a los productos 

 

Tabla 46 Tarea de ingeniería # 14 

Tarea 

Número de tarea: 14 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la conversión para generar 

gráficos de línea  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha de inicio: 26 de julio de 

2023 

Fecha de fin: 31 de julio de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que 

generar gráficos de línea que permita ver los análisis de ventas 

por días, semanas, quincenas, meses y años  

 

 

3.3 Tareas de ingeniería para la Iteración II 

 

Tabla 47 Tarea de ingeniería # 15 

Tarea 

Número de tarea: 15 Número de Historia de Usuario:1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de añadir una factura 

al pre despacho  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 4 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 6 de agosto de 

2023 
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Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que 

añadir una nueva factura al pre despacho. 

 

Tabla 48 Tarea de ingeniería # 16 

Tarea 

Número de tarea: 16 Número de Historia de Usuario:1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de modificar una 

orden en el pre despacho 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 7 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 9 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que 

modificar una nueva factura del pre despacho. 

 

Tabla 49 Tarea de ingeniería # 17 

Tarea 

Número de tarea: 17 Número de Historia de Usuario:1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de eliminar una orden 

en el pre despacho  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 10 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 12 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita que 

eliminar una nueva factura del pre despacho. 

 

 

Tabla 50 Tarea de ingeniería # 18 
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Tarea 

Número de tarea: 18 Número de Historia de Usuario:2 

Nombre de la tarea: Implementar la función de mostrar detalles de 

entrada. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.4 

Fecha de inicio: 13 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 16 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

visualizar los detalles cada vez que, se marque la opción ver 

detalle de entrada con la descripción del producto junto con la 

fecha y descripción de entrada. 

 

 

Tabla 51 Tarea de ingeniería # 19 

Tarea 

Número de tarea: 19 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función de generar historial de 

productos dañados o con salida especial 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 17 de agosto 

de 2023 

Fecha de fin: 18 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

realizar un historial con todos los productos dañados que hayan 

existido en el almacén, al igual que con los productos que han 

salido del almacén por causas especiales. 

 

Tabla 52 Tarea de ingeniería # 20 

Tarea 

Número de tarea: 20 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función de añadir usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 
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Fecha de fin: 19 de agosto de 

2023 

Fecha de fin: 21 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita al 

director de la tienda añadir los usuarios que desempeñaran los 

roles de almacenero, gestor de negocio y director de economía  

 

Tabla 53 Tarea de ingeniería # 21 

Tarea 

Número de tarea: 21 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función de modificar usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de fin: 22 de agosto de 

2023 

Fecha de fin: 24 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

modificar los usuarios que interactúen con la tienda 

 

Tabla 54 Tarea de ingeniería # 22 

Tarea 

Número de tarea: 22 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función de eliminar usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de fin: 25 de agosto de 

2023 

Fecha de fin: 26 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

eliminar los usuarios que interactúen con la tienda 

 

Tabla 55 Tarea de ingeniería # 23 

Tarea 
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Número de tarea: 23 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función de listar usuario 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de fin: 27 de agosto de 

2023 

Fecha de fin: 28 de agosto de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita listar 

los usuarios que interactúen con la tienda 

 

Tabla 56 Tarea de ingeniería # 24 

Tarea 

Número de tarea: 24 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de añadir almacén  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de fin: 29 de agosto de 

2023 

Fecha de fin: 1 de septiembre de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita añadir 

un almacén nuevo  

 

Tabla 57 Tarea de ingeniería # 25 

Tarea 

Número de tarea: 25 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de modificar almacén  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 2 de 

septiembre de 2023 

Fecha de fin: 3 de septiembre de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

modificar un almacén  
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Tabla 58 Tarea de ingeniería # 26 

Tarea 

Número de tarea: 26 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de eliminar almacén  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 4 de 

septiembre de 2023 

Fecha de fin: 6 de septiembre de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

eliminar un almacén  

 

Tabla 59 Tarea de ingeniería # 27 

Tarea 

Número de tarea: 27 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de listar almacenes  

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 6 de 

septiembre de 2023 

Fecha de fin: 7 de septiembre de 

2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita listar 

los almacenes.   

 

 

 

3.4 Tareas de ingeniería para la Iteración III 

 

Tabla 60 Tarea de ingeniería # 28 

Tarea 



 Anexos 

102 
 

Número de tarea: 28 Número de Historia de Usuario:1 

Nombre de la tarea: Implementar la función de mostrar ventas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.6 

Fecha de inicio: 8 de 

septiembre de 2023 

Fecha de fin: 13 de septiembre 

de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

visualizar todas las ventas diarias, semanales, quincenales, 

mensuales y anuales de la tienda, y supervisando los márgenes 

de ganancia por ellas.   

 

Tabla 61 Tarea de ingeniería #29 

Tarea 

Número de tarea: 29 Número de Historia de Usuario:2 

Nombre de la tarea: Implementar la función de visualización de 

rentabilidad a través de gráficos. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5 

Fecha de inicio: 14 de 

septiembre de 2023 

Fecha de fin: 18 de septiembre 

de 2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

visualizar a través de gráficos todo el análisis de rentabilidad de la 

tienda.   

 

 

Tabla 62 Tarea de ingeniería # 30 

Tarea 

Número de tarea: 30 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función de añadir pago. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 19 de 

septiembre de 2023 

Fecha de inicio: 22 de 

septiembre de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 



 Anexos 

103 
 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita añadir 

un pago a embajadores y a los proveedores de la tienda. 

 

Tabla 63 Tarea de ingeniería #31 

Tarea 

Número de tarea: 31 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función de modificar pago. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 22 de 

septiembre de 2023 

Fecha de inicio: 24 de 

septiembre de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

modificar los pagos a los embajadores y a los proveedores de la 

tienda. 
 

 

Tabla 64 Tarea de ingeniería #32 

Tarea 

Número de tarea: 32 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función de eliminar pago. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 25 de 

septiembre de 2023 

Fecha de inicio: 27 de 

septiembre de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

modificar los pagos a los embajadores y a los proveedores de la 

tienda. 
 

 

Tabla 65 Tarea de ingeniería #33 
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Tarea 

Número de tarea: 33 Número de Historia de Usuario:3 

Nombre de la tarea: Implementar la función de listar pagos. 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 28 de 

septiembre de 2023 

Fecha de inicio: 30 de 

septiembre de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

visualizar los pagos a los embajadores y a los proveedores de la 

tienda. 
 

 

Tabla 66 Tarea de ingeniería #34 

Tarea 

Número de tarea: 34 Número de Historia de Usuario:4 

Nombre de la tarea: Implementar la función de buscar productos o 

facturas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3 

Fecha de inicio: 1 de octubre 

de 2023 

Fecha de inicio: 3 de septiembre 

de 2023 

Programador responsable: Roxana Turro Aranda 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita filtrar 

los productos y facturas  

 

Tabla 67 Tarea de ingeniería #35 

Tarea 

Número de tarea: 35 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de eliminar facturas 

internas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 4 de octubre 

de 2023 

Fecha de inicio: 5 de octubre de 

2023 
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Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita 

eliminar las facturas internas. 

 

Tabla 68 Tarea de ingeniería #36 

Tarea 

Número de tarea: 36 Número de Historia de Usuario:5 

Nombre de la tarea: Implementar la función de listar facturas 

internas 

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2 

Fecha de inicio: 6 de octubre 

de 2023 

Fecha de inicio: 7 de octubre de 

2023 

Programador responsable: Carlos Daniel Gisbert Morales 

Descripción: Se implementa una funcionalidad, que permita listar 

las facturas internas. 

 

 

 

4. Pruebas de Aceptación  

4.1 Pruebas de aceptación para la Iteración I 

Tabla 76 Prueba de aceptación # 5 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU2_P1 Historia de Usuario: 2 

Nombre: Enviar correo   

Descripción: Prueba para la funcionalidad: enviar correo  

Condiciones de ejecución: 
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• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del inventario del almacén. 

Selecciona la opción añadir producto. 

Al dar en el botón aceptar se enviará automáticamente el correo al 

director de la tienda.  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 77 Prueba de aceptación # 6 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU3_P1 Historia de Usuario: 3 

Nombre: Gestionar la entrada y salida de productos en almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: añadir nuevo producto al 

almacén   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del inventario del almacén. 

Selecciona la opción añadir nuevo producto. 

Llena la descripción del producto  

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 78  Prueba de aceptación # 7 

Caso de prueba de aceptación 
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Código: HU3_P2 Historia de Usuario: 3 

Nombre: Gestionar la entrada y salida de productos en almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: modificar producto en el 

almacén   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del inventario del almacén. 

Selecciona la opción modificar producto. 

Modifica la descripción del producto  

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 79 Prueba de aceptación # 8 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU3_P3 Historia de Usuario: 3 

Nombre: Gestionar la entrada y salida de productos en almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar producto en el 

almacén   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero o director de la tienda. 
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Pasos de ejecución: 

El almacenero o director de la tienda entra a la vista del inventario del 

almacén. 

Selecciona la opción eliminar producto. 

Selecciona la opción por merma, salida especial, por venta 

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 80 Prueba de aceptación # 9 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU3_P4 Historia de Usuario: 3 

Nombre: Gestionar la entrada y salida de productos en almacén 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: listar producto en el almacén   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero o director de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero o director de la tienda entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción inventario.  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 81 Prueba de aceptación # 10 

 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU4_P1 Historia de Usuario: 4 
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Nombre: Visualizar Productos 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: Visualizar Productos del 

almacén. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol gestor 

de negocio. 

Pasos de ejecución: 

El gestor de negocio entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción inventario. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 82 Prueba de aceptación # 11 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU5_P1 Historia de Usuario: 5 

Nombre: Generar gráficos con márgenes de ventas por productos 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: Generar gráficos con 

márgenes de ventas por productos  

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero y director de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero o director de la tienda entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción gráficos con ventas por productos. 

Resultado: Satisfactorio 
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4.2 Pruebas de aceptación para la Iteración II 

Tabla 83 Prueba de aceptación # 2 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU6_P2 Historia de Usuario: 6 

Nombre: Gestionar pre despacho 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: modificar factura en el pre 

despacho   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción pre despacho. 

Selecciona la opción modificar factura. 

Modifica el formulario. 

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 84 Prueba de aceptación # 3 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU6_P3 Historia de Usuario: 6 

Nombre: Gestionar pre despacho 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar factura en el pre 

despacho   

Condiciones de ejecución: 
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• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción pre despacho. 

Selecciona la opción eliminar factura. 

Marca la opción aceptar  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 85 Prueba de aceptación # 4 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU6_P4 Historia de Usuario: 6 

Nombre: Gestionar pre despacho 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: listar facturas en el pre 

despacho   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero o director de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción pre despacho.  

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 86 Prueba de aceptación # 5 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU7_P1 Historia de Usuario: 7 
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Nombre: Mostrar detalles 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: mostrar detalle   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero o director de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción inventario. 

Selecciona la opción mostrar detalle. 

Marca la opción ok. 

Resultado: Satisfactorio 

 

 

Tabla 87 Prueba de aceptación # 6 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU8_P1 Historia de Usuario: 8 

Nombre: Generar historial de productos dañados o con salida especial 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: Generar historial de 

productos dañados o con salida especial 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol 

almacenero o director de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El almacenero entra a la vista del almacén. 

Selecciona la opción salidas especiales. 

Resultado: Satisfactorio 
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Tabla 88 Prueba de aceptación # 7 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU9_P1 Historia de Usuario: 9 

Nombre: Gestionar usuarios 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: añadir nuevo usuario   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de usuarios. 

Selecciona la opción añadir. 

Llena la información del nuevo usuario. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 89 Prueba de aceptación # 8 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU9_P2 Historia de Usuario: 9 

Nombre: Gestionar usuarios 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: modificar usuario   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 
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Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de usuarios. 

Selecciona la opción modificar. 

Modifica la información del nuevo usuario. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 90 Prueba de aceptación # 9 

 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU9_P3 Historia de Usuario: 9 

Nombre: Gestionar usuarios 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar usuario   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de usuarios. 

Selecciona la opción eliminar. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 91 Prueba de aceptación # 10 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU9_P4 Historia de Usuario: 9 
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Nombre: Gestionar usuarios 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: listar usuario   

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de usuarios. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 92 Prueba de aceptación # 11 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU10_P1 Historia de Usuario: 10 

Nombre: Gestionar almacenes 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: añadir nuevo almacén 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de almacén. 

Selecciona la opción almacenes. 

Selecciona la opción añadir. 

Llena el formulario. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 93 Prueba de aceptación # 12 
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Caso de prueba de aceptación 

Código: HU10_P2 Historia de Usuario: 10 

Nombre: Gestionar almacenes 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: modificar almacén 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de almacén. 

Selecciona la opción almacenes. 

Selecciona la opción modificar. 

modifica el formulario. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 94 Prueba de aceptación # 13 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU10_P3 Historia de Usuario: 10 

Nombre: Gestionar almacenes 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: eliminar almacén 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 
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Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de almacén. 

Selecciona la opción almacenes. 

Selecciona la opción eliminar. 

Marca la opción aceptar. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 95 Prueba de aceptación # 14 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU10_P4 Historia de Usuario: 10 

Nombre: Gestionar almacenes 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: listar almacenes 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la tienda. 

Pasos de ejecución: 

El director de la tienda entra a la vista de almacén. 

Selecciona la opción almacenes. 

Resultado: Satisfactorio 

 

4.3 Pruebas de aceptación para la Iteración III 

Tabla 96 Prueba de aceptación # 3 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU11_P1 Historia de Usuario: 11 

Nombre: Visualizar Ventas 
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Descripción: Prueba para la funcionalidad: visualizar Ventas 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de economía. 

Pasos de ejecución: 

El director de economía entra a la vista de economía. 

Selecciona la opción ventas. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 97 Prueba de aceptación # 4 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU12_P1 Historia de Usuario: 12 

Nombre: Generar gráficos de ventas 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: generar gráficos de ventas. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la economía. 

Pasos de ejecución: 

5. El director de economía entra a la vista del módulo economía. 

6. Se selecciona la opción que aparece arriba a la izquierda en la vista. 

7. Se selecciona la opción gráfica de ventas. 

8. Se muestra el grafico con las ventas por meses. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 98 Prueba de aceptación # 4 
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Caso de prueba de aceptación 

Código: HU13_P1 Historia de Usuario: 13 

Nombre: Gestionar pagos 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: gestionar pagos. 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la economía. 

Pasos de ejecución: 

9. El director de economía entra a la vista del módulo economía. 

Se selecciona la opción pago embajadores. 

Se selecciona la opción pago proveedores. 

Resultado: Satisfactorio 

 

Tabla 99 Prueba de aceptación # 5 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU14_P1 Historia de Usuario: 14 

Nombre: Buscar productos o facturas 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: buscar productos o facturas 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la economía. 

Pasos de ejecución: 

El director de economía entra a la vista del módulo economía. 

Se selecciona la opción buscar. 

Resultado: Satisfactorio 
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Tabla 100 Prueba de aceptación # 6 

Caso de prueba de aceptación 

Código: HU15_P3 Historia de Usuario: 15 

Nombre: Administrar facturas internas 

Descripción: Prueba para la funcionalidad: listar facturas internas 

Condiciones de ejecución: 

• El usuario debe estar previamente autenticado y contar con rol director 

de la economía. 

Pasos de ejecución: 

El director de economía entra a la vista del módulo economía. 

Se selecciona las facturas internas. 

Resultado: Satisfactorio 

 

4.4 Aval de satisfacción del cliente: 
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Ilustración 8. Aval de satisfacción de cliente. Fuente: Dirección de la MIPYME Cubamodela 

 

5.  Pruebas de Unitarias 

 

Ilustración 9. Pruebas unitarias al Gestionar entrada y salidas de productos del almacén. 
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Ilustración 10. Pruebas unitarias al Mostrar tablas de pagos 
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Ilustración 11. Pruebas unitarias al Gestionar pre despacho 

 

 

 



 Anexos 

125 
 

 

Ilustración 12. Pruebas unitarias al Gestionar entrada y salida de productos al almacén 

 


