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Resumen 

La implementación del sistema web se desarrolló en la empresa Ceramor S.A.C. que tiene como 

misión fabricar y comercializar productos cerámicos. El problema encontrado en esta empresa 

es que actualmente el modelo de gestión en sus procesos no es adecuado. Estos procesos 

incluyen la fabricación y ventas, además tener un corto alcance de clientes. Para resolver esto 

se implementó un sistema web que contiene un catálogo, un sistema de ventas y gestión de 

fabricación, además de un módulo de reportes. El proyecto se desarrolló con la metodología ágil 

Scrum, que permitió la gestión flexible de los requisitos del sistema y el tiempo de desarrollo de 

cada uno. Por lo que Scrum fue la elección perfecta, permitiendo mejoras continuas, gracias a 

su aceptación de cambios y comunicación con la empresa. Al finalizarse el proyecto, se 

implementó satisfactoriamente el sistema web en la empresa, se mejoraron los procesos de 

fabricación, ventas y se mejoró el alcance de clientes de la empresa. 

Palabras claves: Ágil, Ceramor S.A.C., fabricación, Scrum, sistema web, ventas. 
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Abstract 

The implementation of the web system was developed in the company Ceramor S.A.C. whose 

mission is to manufacture and market ceramic products. The problem found in this company is 

that currently the management model in its processes is not adequate. These processes include 

manufacturing and sales, as well as having a short customer reach. To solve this, a web system 

was implemented that contains a catalog, a sales and manufacturing management system, as 

well as a reporting module. The project was developed with the agile Scrum methodology, which 

allowed the flexible management of the system requirements and the development time of each 

one. Therefore, Scrum was the perfect choice, allowing continuous improvements, thanks to its 

acceptance of changes and communication with the company. At the end of the project, the web 

system was successfully implemented in the company, the manufacturing and sales processes 

were improved, and the company's customer reach was improved. 

Keywords: Agile, Ceramor S.A.C., manufacturing, sales, Scrum, web system.  
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Introducción 

 En los negocios, la competitividad es cada vez mayor, las empresas requieren utilizar 

mayores tecnologías, necesarias para ser competitivas. Las empresas y otras entidades 

económicas operan en un entorno empresarial cada vez más dinámico y complejo. Por lo tanto, 

es un hecho que estas empresas eventualmente se enfrenten a crisis debido a la falta o incorrecta 

implementación de la adaptación de su sistema web. (Streule et al., 2016, p.1). 

 En Perú, todavía existen empresas que mantienen sus procesos de manera tradicional. 

Estos procesos se realizan de forma manual, como la compra de insumos, productos 

manufacturados y productos vendidos en notas manuales. Esto se traduce en pérdida de 

información, provocadas por la dificultad de almacenamiento y búsqueda de información. 

Además, existe el peligro de pérdida de datos debido a posibles accidentes en el área de 

almacenamiento de documentos, desgaste del material o desastres naturales. 

 Para desarrollar el proyecto de investigación se realizó un análisis a la empresa Ceramor 

S.A.C. en el cual se encontraron problemas en el almacenamiento de datos de compra de 

insumos, productos fabricados y ventas realizadas, por otra parte, se encontró una deficiencia 

en el proceso de ventas, ya que no se tiene una forma óptima para que los clientes observen los 

productos disponibles. Por último, la empresa no cuenta con una forma de dar a conocer sus 

productos a todos sus potenciales clientes. Para esto, se propuso la implementación de un 

sistema web que permita registrar datos de compras, fabricación, realizar ventas e incluir un 

catálogo para facilitar la visualización de productos e incrementar el alcance de clientes. 

 Se eligió la metodología Scrum, que tiene la ventaja de adaptarse a cambios con facilidad, 

permitiendo mejoras y ajustes constantes al proyecto estando en desarrollo. 

 El proyecto está estructurado de la siguiente manera: 

 En el primer capítulo, se recopilo información de la empresa, además se realizó un 

análisis FODA para conocer lo que requiere mejorarse. 
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 En el segundo capítulo se planteó el problema general y específico, con esto, se 

definieron los objetivos. La justificación del proyecto para verificar la viabilidad y los alcances y 

limitaciones. 

 En el tercer capítulo, se explicó el marco teórico de la investigación, donde se mostraron 

los antecedentes relacionados al tema de investigación, además de detallar todas las 

herramientas que se utilizaron para el desarrollo del proyecto. 

 En el cuarto capítulo se desarrollaron todos los procedimientos para la fabricación e 

implementación del sistema web. 

 Finalmente, en el quinto capítulo se realizó un análisis de costos y beneficios, para 

verificar la viabilidad del proyecto. 
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Capítulo I. Aspectos Generales 
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1.1. Diagnóstico de la Organización 

1.1.1. Datos de la Organización 

 Razón social. Ceramor S.A.C. 

 Nombre comercial. - 

 Giro del negocio. Venta de artículos cerámicos. 

 RUC. 20549803963 

 Teléfono. 991347701 

 Ubicación. Mz. H, Lote 18 Lotización La Ensenada Semirústica. 

 Fecha inicio actividades. 01 de enero de 2001. 

 Reseña histórica. La empresa Ceramor S.A.C. se inició formalmente en el año 2001. El 

gerente y jefe de la empresa, aprendió a fabricar productos cerámicos a corta edad, luego de 

culminar con sus estudios, a los 19 años decidió dedicarse al negocio a tiempo completo, que 

creció progresivamente, hasta convertirse en lo que es hoy. 

 Para la distribución del producto, se tiene un proceso. En primer lugar, se compran los 

materiales para la fabricación, yeso, arcilla, tiza y silicato, luego se fabrican los moldes con el 

yeso, posteriormente, se mezclan la arcilla, tiza y silicato, convirtiéndose en barbotina. Este 

material posteriormente se cuela y se vierte en los moldes. Las unidades obtenidas, 

posteriormente se retocan y se esponjan para suavizarlos, como siguiente paso, los artículos son 

horneados a 950° C. por aproximadamente 5 horas, una vez retirados del horno, se clasifican y 

son pintados con pintura base, que es el color principal. Posteriormente, son entregados al 

personal que se encarga de pintarlos por completo y finalmente, se cubren con laca para sellar 

la pintura, quedando listos para la venta. 

1.1.2. Localización de la Empresa 

 La empresa se encuentra ubicada en la Mz. H Lote 18 Lotización La Ensenada del Distrito 

de Puente Piedra en el departamento de Lima como se puede apreciar en la figura 1. 
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Figura 1 

Localización de la empresa Ceramor S.A.C. 

 

Nota. Se aprecia la ubicación de la empresa Ceramor S.A.C. ubicado en el Distrito de Puente 

Piedra (Google Maps, 2021). 

1.1.3. Diagnóstico Estratégico 

1.1.3.1. Misión. Vender adornos y alcancías, hechos de cerámica de calidad, con los 

mejores diseños. 

1.1.3.2. Visión. Expandir la lista de productos que fabrican, para llegar a más clientes y 

expandir el negocio a todo el Perú. 

1.1.3.3. Análisis F.O.D.A. Se realizó un análisis FODA de la empresa con ayuda del 

gerente, revisando las fortalezas y debilidades de la empresa, buscando oportunidades y 

amenazas externas. Todo esto se detalla en la tabla 1. 
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Tabla 1 

Análisis FODA de la empresa Ceramor S.A.C. 

Fortalezas Oportunidades Debilidades Amenazas 

Experiencia en el 

negocio 

Tecnologías actuales 

disponibles 

No tiene publicidad Ubicación poco 

concurrida 

Productos de calidad Producción de 

nuevos productos 

cerámicos 

Maneja todos sus 

procesos de forma 

tradicional 

Competidores 

cercanos 

Materiales siempre 

disponibles 

  No se cuenta con 

estrategias claras 

Personal reducido 

por pandemia 

Producción masiva       

Nota. Se muestra el análisis FODA que se realizó a la empresa Ceramor S.A.C. para utilizar las 

oportunidades disponibles y mejorar ciertas debilidades. 

Luego de realizar el análisis FODA, se eligió la oportunidad de Tecnologías actuales 

disponibles, para fortalecer la debilidad que tiene la empresa por el manejo de procesos de forma 

tradicional A partir de esta oportunidad, será desarrollado el proyecto. 

1.1.4. Organigrama 

 En la figura 2, se observa la estructura organizacional de la empresa, mostrando los 

nombres de los empleados. 
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Figura 2 

Organigrama nominal de la empresa Ceramor S.A.C. 

 

Nota. El área de dirección mantiene la organización de los empleados y recibe los informes del 

área de contaduría. 

 En el proyecto se cuenta con la participación de la dirección general, que va a mantener 

contacto con los miembros del equipo desarrollador y la empresa. 

 En la figura 3, se detallan los roles que cumple cada persona en la empresa. 
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Figura 3 

Organigrama funcional de la empresa Ceramor S.A.C. 

 

Nota. Se detallan las funciones que cumplen cada uno de los miembros en el orden jerárquico 

de la organización. 
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1.1.5. Cadena de Valor 

En la figura 4 se observa la cadena de valor de la empresa, mostrándose todas las 

actividades que se manejan, entre ellas las que se mejoraron en el proyecto. En las actividades 

primarias, se mejoraron los procesos de Producción y Ventas. Estos procesos se enfocan en 

elaborar los productos y venderlos. En segundo lugar, están las actividades de apoyo, donde 

Abastecimiento y Contacto de la Empresa serán mejorados con el sistema también. 

Figura 4 

Cadena de valor de la empresa Ceramor S.A.C. 

 

Nota. Se detallan los procesos que tiene la empresa Ceramor S.A.C. en todas las áreas. 
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Capítulo II. Planteamiento y Formulación del Problema 
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2.1. Planteamiento de Problema de Investigación 

 En los siguientes puntos será detallado el problema encontrado, en base a este problema, 

será desarrollado el proyecto, buscando mitigarlo. 

2.1.1. Descripción del Problema 

 La empresa Ceramor S.A.C. mantiene actualmente sus registros de materiales 

comprados en facturas, productos fabricados en un registro manual y productos vendidos en 

boletas. No se tiene registros de haber sufrido pérdidas mayores por accidentes o desastres 

naturales, pero si constantes problemas para calcular gastos y ganancias, debido a la deficiencia 

de organización que genera. 

 Además, los registros de ventas son almacenados en boletas, generando dificultad al 

hacer cálculos de ganancias mensuales. 

 Sumado a esto, la empresa no cuenta con una forma de darse a conocer a sectores más 

amplios del país, haciendo que solo sea conocido por clientes cercanos en consecuencia. 

2.1.2. Formulación del Problema General 

 ¿Cómo se podrán mejorar los procesos de la empresa y el alcance de clientes de la 

empresa Ceramor S.A.C.? 

2.1.3. Formulación de los Problemas Específicos 

 P.E.1. ¿Cómo se podrá mejorar el control de fabricación en la empresa Ceramor S.A.C.? 

 P.E.2. ¿Cómo se podrá mejorar el proceso de ventas en la empresa Ceramor S.A.C.? 

 P.E.3. ¿Cómo se podrá incrementar el alcance de clientes en la empresa Ceramor 

S.A.C.? 

2.2. Definición de los Objetivos de la Investigación 

2.2.1. Objetivo General 

 Implementar un sistema web para solucionar los problemas en los procesos y alcance de 

clientes la empresa Ceramor S.A.C. 
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2.2.2. Objetivos Específicos 

 O.E.1. Desarrollar un módulo para el control de fabricación de la empresa Ceramor S.A.C. 

para optimizar el almacenamiento de datos. 

 O.E.2. Desarrollar un módulo para la administración de ventas de la empresa Ceramor 

S.A.C. para optimizar el proceso de ventas. 

 O.E.3. Desarrollar un módulo de catálogo de productos en línea para la empresa Ceramor 

S.A.C. que permita incrementar el alcance de clientes. 

2.3. Justificación de la Investigación 

2.3.1. Justificación Técnica 

 Para el desarrollo del sistema web se utilizó el editor Visual Studio Code, ya que tiene un 

entorno fácil de entender, se le pueden agregar extensiones para facilitar la programación y 

permite realizar pruebas en un servidor local de forma rápida (Microsoft, 2021). 

 El diseño del sistema se desarrolló con Bootstrap, ya que este permite un diseño 

adaptable de los elementos visuales del sistema, permitiendo compatibilidad de visualización en 

dispositivos móviles (Bootstrap, 2020). 

 La programación del sistema web será en PHP nativo y JavaScript. Se eligieron estos 

lenguajes de programación ya que reciben actualizaciones constantemente, además de ser 

fáciles de entender para la programación (The PHP Group, 2021; Refsnes Data, 2021). Adicional 

a esto, ya se tenía experiencia con estos lenguajes en proyectos anteriores. 

 La base de datos se desarrolló en el lenguaje MySQL, ya que es un lenguaje de consulta 

compatible con Windows y Linux, además de ofrecer una alta velocidad de respuesta (Oracle 

Corporation, 2021). 

 Se utilizó el panel de control XAMPP, que contiene un conjunto de herramientas para el 

manejo de MySQL, PHP y el servidor local, simplificando significativamente la configuración del 

entorno de pruebas (Apache Friends, 2021). 
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2.3.2. Justificación Económica 

El proyecto al valor del mercado, tiene una inversión de S/. 23223.00. Las métricas 

analizadas en el capítulo 5, nos dan como resultado en el mes 15, que el V.A.N. es S/. 5247.20, 

el T.I.R. es de 9% y el R.O.I. es de 112%. Los resultados de las métricas nos indican que el 

proyecto es rentable. 

Adicional a esto, el proyecto no fue trabajado con precios de mercado por ser una tesis, 

por este motivo, muchos recursos no tuvieron costo. Por tanto, la inversión real fue de S/. 323.00. 

En el mes 1, el V.A.N. es de S/. 2239.40, el T.I.R. es de 745% y el R.O.I. es de 745%. Por todo 

esto, el proyecto es mucho más rentable. 

2.3.3. Justificación Social 

 La implementación del sistema web en la empresa Ceramor S.A.C. permitendo el control 

de stock de productos y mejorando el proceso de ventas, beneficiando a los encargados de 

realizar las ventas y al encargado de manejar el inventario. Además, al tener un historial de 

ventas completo, el gerente de la empresa fue beneficiado al poder saber que productos se 

vendieron más para la toma de decisiones al momento de realizar la siguiente ronda de 

fabricación de productos. Sumado a esto, el tener una tienda donde se puede ver el catálogo de 

productos, benefició a los clientes permitiéndoles ver los productos disponibles para la compra 

sin tener que dirigirse a la fábrica, de esta forma, podrán ver si están disponibles los productos 

que desean comprar o no desde internet dándoles la opción de realizar pagos en línea. 

2.4. Alcances y Limitaciones de la Investigación 

2.4.1. Alcances 

 El sistema cuenta con módulos especializados para el administrador y para los clientes. 

 El sistema web está desarrollado para utilizarse con una conexión a internet. La base de 

datos que se implementó contendrá los datos de compra de insumos, productos fabricados y 

productos vendidos y cuentas de usuarios. 
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 La interfaz tendrá una estructura sencilla e intuitiva, permitiendo su fácil manejo por parte 

de los usuarios y el administrador. 

 El sistema web cuenta con los siguientes módulos: 

2.4.1.1. Módulo de Registro de Insumos. Este módulo almacena los datos de compras 

de los insumos para fabricación. 

2.4.1.2. Módulo de Registro de Productos Fabricados. Este módulo permite almacenar 

información de los productos que estén disponibles. 

2.4.1.3. Módulo de Registro de Ventas. Este módulo permite a los clientes ver los 

productos disponibles y comprarlos. 

2.4.1.4. Módulo de Registro de Usuarios. Este módulo permite el registro de clientes y 

administradores. 

2.4.1.5. Módulo de Reportes. Este módulo permite al administrador ver reportes de 

fabricación, compras y ventas de la empresa. 

2.4.1.6. Módulo de Copia de Seguridad. Este módulo permite al administrador realizar 

copias de seguridad de los datos del sistema en medios externos. 

 Existe un módulo que no se implementó a solicitud del gerente de la empresa, el módulo 

es: 

2.4.1.7. Módulo de Entrega a Domicilio. Este módulo no será implementado ya que el 

gerente de la empresa Ceramor S.A.C. no desea implementar un servicio para entregar sus 

productos a domicilio. 

2.4.2. Limitaciones 

 De acuerdo a como ha estado trabajando la empresa en sus procesos, puede existir 

dificultad en la transición de procesos tradicionales a virtuales, ya que el personal que va a 

manejar el sistema no tiene un conocimiento amplio de herramientas tecnológicas. 
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Capítulo III. Fundamento Teórico 

  



37 
 

3.1. Antecedentes 

3.1.1. Internacionales 

 El investigador Xiao (2015), desarrolló un sistema web para una empresa dedicada a la 

venta de automóviles, que permitió la gestión de ventas en línea. El sistema se desarrolló en 

JSP, utilizando una base de datos SQLServer2000, la lógica se desarrolló con JavaBean. Con 

funciones para clasificar los vehículos por tipo, procesar pedidos de usuarios y un módulo de 

administrador. En esta investigación se demostró que el sistema mejoró satisfactoriamente el 

proceso de ventas. 

 En la investigación de Cahyodi & Arifin (2017), se desarrolló un sistema web, con módulos 

para administrar transacciones, registro de clientes, manejo de usuarios y reportes de 

información relevante. El sistema se desarrolló con el método Cascada, que sigue un proceso 

lineal y secuencial, con UML para describir los procesos que requería el sistema. La 

programación se realizó con PHP, en el marco CodeIgniter, administrando la base de datos con 

MySQL. Se lograron resultados satisfactorios en cuanto a mejora de procesos como se esperaba. 

 La tercera investigación que se revisó fue creada por Syafariani et al. (2019), consistió en 

la implementación de un sistema web que permita conocer el estado de productos disponibles 

para la venta basados en la cantidad de productos que se tienen para la preparación. El sistema 

se creó con el método de desarrollo de prototipos, donde los requerimientos se obtuvieron de 

entrevistas con los clientes y el personal. El sistema cumplió con las expectativas, mejorando la 

efectividad en los procesos operativos y mejorando la organización para los empleados de café. 

Una investigación realizada por Dalla et al. (2018) realizó estudios estadísticos sobre 

empresas que implementaron sistemas de ventas orientados a clientes. Las empresas obtuvieron 

distintos resultados de crecimiento en diferentes áreas, esto dependió de los objetivos de cada 

empresa, las 3 áreas más notables fueron, adquisición de clientes, crecimiento de ganancias y 

fidelización con clientes existentes. Los resultados fueron que el 17% de empresas 
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incrementaron la adquisición de clientes, el 30% obtuvieron un crecimiento en sus ganancias y 

el 29% incrementaron la fidelización con sus clientes existentes. 

Para finalizar las investigaciones internacionales, se revisó un proyecto que implementó 

un sistema ERP para una empresa fabricante de automotores. La empresa no manejaba un ERP 

y por tanto tenía lentitud en la secuencia de producción. Para solucionar esto, se implementó un 

sistema ERP para tener datos en tiempo real de todos los procesos de la fábrica. Como resultado 

se pudo realizar planificación de requerimientos de materiales en tiempo real, se redujo la 

cantidad de inventario, se incrementó la estabilización en el tiempo de entrega y la eficiencia en 

el control de los procesos productivos, además de las ventajas de seguimiento e informes en 

tiempo real (Erkayman, 2018). 

3.1.2. Nacionales 

 El trabajo de investigación realizado por Sánchez (2020), diseñó un sistema web, que 

cumplió con la función de controlar compras y ventas para agilizar dichos procesos reduciendo 

el tiempo de 30 a 5 minutos. Además, se incrementó la seguridad en los procesos y la satisfacción 

de los clientes. El sistema se desarrolló con el lenguaje de programación PHP, la base de datos 

se desarrolló con MySQL. Esta investigación demuestra la utilidad de implementar un sistema 

web para una empresa, ya que se demostró que los administradores y clientes obtuvieron 

mejoras en tiempo y seguridad. 

 Otra investigación similar, fue realizada por Perez (2018), que consistió en la 

implementación de un sistema web para administrar las ventas, teniendo resultados 

satisfactorios. En primer lugar, se agilizó el manejo de documentación de ventas, otorgando más 

tiempo a la empresa para manejar otros procesos. En segundo lugar, se incrementó el interés 

por los productos de la empresa luego de implementado el sistema, gracias a la mejora en el 

manejo de compras, incrementando la satisfacción de los clientes. El sistema se desarrolló con 

la arquitectura MVC, en lenguaje PHP y HTML. La metodología elegida fue Scrum, perfecta para 

proyectos que requieren constantes cambios. 
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 Finalmente, se revisó una investigación realizada por Assado & Morales (2017), donde 

se implementó un sistema web para la gestión del proceso de ventas. Con la finalidad de reducir 

la cantidad de recursos y tiempo necesarios para su función. Luego de implementarse, se 

suplieron las necesidades mencionadas, además de agregar beneficios como, evitar pérdida de 

datos, mejora en el orden del proceso y un mejor servicio a los clientes. Este proyecto, a 

diferencia del anterior mencionado, utilizó la metodología RUP, dado que ya se tenía una idea 

clara de lo que se requería. El lenguaje de programación usado fue PHP, el editor Sublime Text 

y la base de datos se creó en MySQL.  

Una vez revisadas estas investigaciones, se comprueba la efectividad que tiene un 

sistema web en una empresa tanto en el Perú como en el extranjero. Por tanto, esto nos motiva 

a implementar el proyecto en la empresa con la que se está trabajando, teniendo seguridad se 

obtendrán resultados. 

3.2. Marco Teórico 

 En esta sección se detallan todos los componentes que se utilizaron en el proyecto, 

además de todo concepto que fue investigado. 

3.2.1. Patrón MVC 

 El patrón Modelo-Vista-Controlador es un patrón utilizado en todo el mundo. Fue utilizado 

por primera vez por Trygve Reenskaug en 1970. Está basado en la separación de los datos del 

sistema en tres (Singh et al., 2018). Las separaciones se explican por Pastima & Kasnady. 

 Modelo. Se usa para administrar información y notificar a los observadores cuando la 

información cambia. Solo el modelo contiene datos y funciones relacionadas con el 

procesamiento de datos. 

 Vista. Responsable de mapear gráficos a un dispositivo. Las vistas suelen tener una 

relación de 1-1 con la superficie de la pantalla y saben cómo crearlas. 
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 Controlador. El controlador es responsable de mapear las acciones del usuario final con 

las respuestas de la aplicación. Recibe información del usuario e indica al modelo y a la vista que 

tomen medidas en función de esa entrada (2016). 

3.2.2. PHP 

 PHP es un lenguaje simple pero poderoso diseñado para crear contenido HTML. PHP se 

ejecuta en todos los principales sistemas operativos, desde variantes de Unix, Windows y Mac 

(Tatroe & Maclntyre, 2020). 

 PHP se puede utilizar de dos formas principales: 

 Server-side Scripting. Al ser PHP diseñado para crear contenido dinámico a través de 

conexiones de bases de datos, documentos XML, gráficos, archivos PDF y más. Es el mejor 

lenguaje para programación de lado del servidor. Para esto, se utiliza un servidor web para enviar 

los archivos en PHP y un analizador (Tatroe & Maclntyre, 2020). 

 Command-line Scripting. PHP puede ejecutar scripts desde la línea de comandos, 

mucho más como Perl, awk o el shell de Unix. Puede utilizar las secuencias de comandos de la 

línea de comandos para las tareas de administración del sistema, como una copia de seguridad 

y el análisis de registros (Tatroe & Maclntyre, 2020). 

 PHP posee una gran facilidad de uso, tal como señalan Arcos et al. (2018) en su artículo: 

La accesibilidad y la facilidad de implementación han hecho de PHP uno de los lenguajes de 

scripting más utilizados para la web, impulsando aplicaciones web importantes como WordPress, 

Wikipedia y Facebook. 

 Los beneficios mencionados y el conocimiento del que se dispone de este lenguaje, 

determinaron su elección para este proyecto, que requiere tener adaptabilidad a cambios. 

3.2.3. Base de Datos MySQL 

 MySQL es la plataforma de base de datos de código abierto más confiable actualmente. 

Muchos de los sitios web más populares y con mayor tráfico del mundo se basan en MySQL 
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debido a su ubicuidad en plataformas heterogéneas y pilas de aplicaciones. Además, por su 

conocido rendimiento, confiabilidad y facilidad de uso (Satoto et al., 2017). 

 MySQL fue elegido por las ventajas de compatibilidad y bajo costo, comparado a 

Microsoft SQL Server (MS SQL), que, si bien tiene ventajas en escalabilidad, el almacenamiento 

que requiere es superior y el costo es elevado. Esta información es mostrada en la tabla 2. 

Tabla 2 

Comparación de ventajas y desventajas entre MS SQL y MySQL 

Ventajas de MS SQL Ventajas de MySQL 

Rendimiento escalable Fácil de usar e integrar 

Es la más usada en la industria Es de código abierto 

Actualizaciones continuas La implementación es la menos costosa entre sus 

competidores 

 Es compatible con casi todos los sistemas 

operativos 

Desventajas de MS SQL Desventajas de MySQL 

Costo de gestor elevado Problemas de estabilidad 

Requiere hardware de alta capacidad Escalabilidad deficiente 

Requiere mayor espacio por sus 

componentes 

Pocas actualizaciones 

Nota. Se muestra una comparativa de ventajas y desventajas entre los gestores de base de datos 

SQL-Server y MySQL (Ravago, 2019). 

 En la tabla 3, se explican las ventajas y desventajas del uso de procedimientos 

almacenados. Además de una revisión en aspectos de seguridad. 
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Tabla 3 

Comparación de ventajas y desventajas de utilizar procedimientos almacenados  

Ventajas Desventajas 

Reduce el tráfico entre el cliente y la base 

de datos. 

Incrementa la carga en el servidor de la base 

de datos, tanto en procesadores y en memoria. 

Reduce el procesamiento necesario en la 

aplicación antes de presentar los 

resultados. 

El procedimiento es más complejo que editar un 

fragmento de código. 

Los procedimientos almacenados 

proporcionan una interfaz limpia para los 

datos. 

Enviar parámetros se convierte en algo 

complicado. 

Permite que se tenga una ubicación 

central para el modelo de datos de 

consultas. 

La necesidad de definir una interfaz entre la 

base de datos y la aplicación agrega una capa 

adicional de complejidad. 

Se tiene un acceso controlado a la 

visualización de datos, ya que solo se 

necesita acceso al procedimiento. 

En muchos casos, la lógica dependiente de los 

procedimientos almacenados elimina la 

posibilidad de un proveedor cruzado 

compatibilidad de bases de datos 

En comparación con la construcción de 

sentencias SQL en la aplicación, la 

llamada parametrizada es más segura. 

El uso de procedimientos almacenados en una 

base de datos limita el procesamiento a las 

bases de datos en el servidor físico. 

Incrementa la velocidad de las consultas y 

operaciones. 

La depuración de procedimientos almacenados 

puede ser complicado. 

Nota. Se muestran las ventajas y desventajas del uso de los procedimientos almacenados 

(Kruckenberg & Pipes, 2005). 

 Como se mostró en la tabla 3, existen ciertas ventajas y desventajas, si bien se muestra 

la seguridad como una ventaja, otros autores explican que los procedimientos almacenados 

generan desventajas. 
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 Como menciona Ashish et al. (2015). Los procedimientos almacenados pueden ser 

vulnerables a la ejecución de ataques de Inyección SQL. Los procedimientos almacenados 

pueden ejecutar comandos remotos, permite el escalado de privilegios, sobrecarga del buffer, 

denegación de servicio e incluso pueden proveer acceso administrativo del sistema operativo. 

 Por esto, para acceder a la base de datos en el sistema web, se decidió no utilizar 

procedimientos almacenados, ya que existen riesgos de vulnerabilidad en el sistema 

relacionados a la inserción de código SQL. El problema más grande que se encontró es la 

posibilidad de insertar código SQL capaz de controlar el sistema operativo y denegar el servicio 

de conexión, todo esto con llamados a procedimientos almacenados. 

 Como medidas de seguridad, además de no utilizar procedimientos almacenados, se 

utilizó validación de árbol de análisis SQL para que cada dato sea ingresado de forma individual 

en una sentencia. La validación se explica a continuación: 

 Un árbol de análisis es una estructura de datos para la representación analizada de una 

declaración. Cuando un usuario malintencionado inyecta código SQL con éxito, el árbol de 

análisis de la consulta prevista y la resultante no coinciden. Para esto cada valor ingresado por 

el usuario se representa como un nodo vacío. A cada nodo se le asigna un valor ingresante. Al 

restringir la posición de estos valores se asegura que la consulta sea como el programador 

desea. Como ejemplo se tiene la siguiente consulta: SELECT * FROM usuarios WHERE nombre 

=? AND contraseña =? (Buehrer et al., 2005). 

3.2.4. JavaScript 

 JavaScript se introdujo en 1995 como una forma de agregar programas a páginas web. 

Desde entonces, el lenguaje ha sido adoptado por todos los demás navegadores web gráficos 

importantes. Ha hecho posibles las aplicaciones web modernas, ya que, con JavaScript, se 

puede interactuar directamente con la página web sin tener que recargarla al hacer una acción 

(Haverbeke, 2018). 
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3.2.5. Sprintometer 

Para tener un manejo ordenado del progreso, se debe utilizar una herramienta 

especializada, en este caso, se utilizó Sprintometer, que, como señalan Gayathri & Theetchenya, 

es una aplicación sencilla y fácil de usar para la gestión de proyectos ágiles y el seguimiento del 

proceso de desarrollo de software. Se puede utilizar para la gestión de proyectos SCRUM y 

Extreme Programming. Sprintometer se puede exportar a archivos de Microsoft Excel. También 

se puede utilizar el formato XML para archivos locales. Las hojas de cálculo se calculan con esta 

herramienta de velocímetro (2021). 

3.2.6. Dispositivos Más Utilizados en Ventas 

 Según datos estadísticos de la Cámara Peruana de Comercio Electrónico, los usuarios 

de una de las plataformas más utilizadas en Perú, Mercado Libre, realizaron en los años 2021 y 

parte del 2022, el 60% de las compras a través de dispositivos móviles, desde la web o aplicación. 

El otro 40% de las ventas fueron realizadas a través de computadoras de escritorio, laptops y 

otros dispositivos (2022). 

3.2.7. Sistema de Inventario 

Un sistema de gestión de inventario es el registro de cosas reales como materiales, 

piezas, hardware eléctrico, todo producto que se compra o potencialmente se entrega en una 

transacción. Tener un historial del stock alude al valor de las acciones, en particular de los 

recursos fijos. El stock es un resumen de nombres, cantidades y el monitoreo. Todo lo que se 

puede tratar, comprar, vender, almacenar, consumir, producir o rastrear puede ser visto como 

stock. Un sistema de inventario debe poder manejar procesos de: Agregar usuarios, iniciar 

sesión, agregar y editar productos, agregar stock, pagos, ver productos, ver stock y reportes 

(Rajan et al., 2022). 

3.2.8. Sistema de Comercio Electrónico 

El comercio electrónico (E-commerce) es la actividad de comprar o vender 

electrónicamente productos en línea a través de internet. Un sistema de comercio electrónico 
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debe permitir transferencia electrónica de fondos, gestión de cadena de suministro, proceso de 

transacciones, intercambio electrónico de datos, sistemas de gestión de inventario y sistemas 

automatizados de recopilación de datos.  

Las características del comercio electrónico son un diseño fácil de usar, compatible con 

dispositivos móviles, permitir múltiples opciones de pago, y disponibilidad 24 x 7. 

El sistema debe agilizar los procesos de ventas, permiten realizar un seguimiento de las 

ventas y el inventario, la compra y el pago de las transacciones por los clientes y otras 

operaciones comerciales. Con la llegada de la tecnología, los métodos manuales pasaron a ser 

obsoletos (Yokeshwaran & Murugachandravel, 2022). 

3.2.9. Integración Continua 

La integración continua es el proceso de creación de software con cada cambio 

confirmado en el repositorio de control de versiones de un proyecto. Significa que la integración 

continua generalmente se refiere al ciclo de "creación y prueba”. Un escenario de CI comienza 

cuando el desarrollador envía el código fuente al repositorio. Hay cuatro características 

requeridas para la integración continua. 

• Una conexión a un repositorio de control de versiones. 

• Un script de compilación automatizado. 

• Algún tipo de mecanismo de retroalimentación. 

• Un proceso para integrar los cambios del código fuente (manual o servidor de integración 

continua) (Duvall, 2007). 

3.2.10. Pruebas Exploratorias 

Las pruebas exploratorias son cualquier prueba en la medida en que el probador controla 

activamente el diseño de las pruebas a medida que se realizan esas pruebas y utiliza la 

información obtenida durante la prueba para diseñar nuevas y mejores pruebas. Estas pruebas 
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pueden acompañarse de una lista de pruebas preestablecida, pero debe permitir realizar más 

pruebas en el transcurso mismo de éstas (Bach, 2003). 

3.2.11. Pruebas de Usabilidad CARE 

CARE (Cheap, Accurate, Reliable, Efficient testing) es una metodología de pruebas de 

usabilidad, que combina otros métodos con la finalidad de reducir el costo, presupuesto y 

recursos. La metodología CARE requiere de un proceso, detallado a continuación. 

• Definición del objetivo, donde se debe detallar el problema u objetivo de las pruebas. 

• Preparación de la lista de tareas, se hace una tabla con las tareas que deben realizar los 

usuarios. 

• Elección de los usuarios para las pruebas, se reclutan usuarios que representen a los 

usuarios de sistema. 

• Cronograma y participantes, se establecen la fecha para realizar las pruebas, el lugar y 

en que dispositivos se debe realizar. 

• Recolección de datos, se prepara un cuestionario para cada tarea, con preguntas 

relacionadas a la facilidad de uso. 

• Análisis de resultados, se evalúan las preguntas respondidas por los usuarios en el 

cuestionario, de resultado se obtienen los problemas encontrados (Anandhan et al., 

2006). 

3.2.12. SEO 

SEO (Search Engine Optimization) es la comprensión de las técnicas de cómo los 

motores de búsqueda rastrean las páginas de Internet, cómo indexar y cómo determinar el 

ranking de resultados de búsqueda de una palabra clave en particular, para optimizar el 

contenido de la página para cumplir con el motor de búsqueda. Todo esto para mejorar la 

clasificación en los motores de búsqueda sin perjuicio de la experiencia del usuario, y para 

mejorar el volumen del sitio y, finalmente, mejorar la capacidad de marketing del sitio. En 
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resumen, SEO es hacer que los sitios obtengan mejores clasificaciones en la lista de resultados 

de búsqueda (Shi et al., 2010). 

Para la implementación de SEO, existen parámetros que se deben tomar en cuenta. 

Como explica Ochoa: Las palabras claves simples tienen más búsquedas, las palabras clave 

compuestas por más palabras tienen una cantidad de búsqueda menor, pero estos últimos, al 

ser poco usados, le dan a la página web una mayor relevancia entre las otras, incluso generando 

más tráfico que las palabras clave simples. Por esto, al aplicar SEO en una página, se 

recomienda utilizar palabras clave compuestas. 

Para buscar palabras clave se recomienda utilizar Ideas de palabras clave de Google. Si 

bien, se encontraron cientos de palabras clave, es importante elegir unas dos que estén 

relacionadas para cada página del sistema web. 

Como siguiente punto, es importante que el sistema web tenga las palabras clave 

colocadas en la descripción de la página y otros puntos. La descripción debe detallar lo que 

ofrece la página y no ser genérica (2012). 

Una vez iniciada la implementación, SEO toma un tiempo en mostrar resultados, como 

señala Pohjanen (2019): SEO es un proceso y toma tiempo, el mejor resultado se muestra luego 

de un largo periodo de tiempo, el proceso puede tardar meses en completarse. 

3.2.13. SEM 

SEM (Search Engine Marketing) es la estrategia para atraer tráfico a una página web a 

través de medios pagados. Existen diversas opciones en SEM y puede ser complicado elegir la 

mejor para el negocio. Existen modelos de pago por clic (PPC), costo por clic (CPC) y costo por 

cada mil impresiones (CPM). Además, existen distintas plataformas que ofrecen servicios de 

SEM, como Google Ad Words y Bing Ads. SEM incluye también publicidad gráfica, renovación 

de publicidad de sitios, marketing móvil y publicidad pagada en redes sociales (Bala & Verma, 

2018). 
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3.3. Marco Metodológico 

En esta sección se detalló todo lo relacionado a la metodología que se utilizó para el 

desarrollo del proyecto. 

3.3.1. Tipo de Investigación 

Primero, se explica la investigación científica y sus tipos. Como señala Hernández et al. 

La investigación científica es un tipo de investigación rigurosa, donde se lleva a cabo un proceso, 

donde el proceso puede ser flexible o abierto, pero nunca puede ser desordenado o no tener 

método. La investigación científica tiene dos categorías: La investigación básica, que tiene como 

propósito producir conocimiento. La investigación aplicada, que busca resolver problemas 

(2010). 

Como punto adicional, Espinoza explica que la investigación tecnológica busca solucionar 

problemas encontrados en la sociedad a través del diseño de tecnologías, obtenidos de los 

resultados de la investigación experimental. El investigador debe modificar el modelo existente, 

desarrollando un modelo mejorado y aplicarlo para lograr un objetivo (2010). 

El presente proyecto busca resolver un problema amplio, encontrando soluciones a 

problemas específicos, con a través de una investigación que sigue un proceso y aplicando 

tecnológica. Dadas las características de la investigación y lo mencionado por los autores, se 

concluyó que el presente proyecto es una investigación tecnológica aplicada. 

3.3.2. Metodología de Investigación 

 Para el presente proyecto de investigación, se utilizó la metodología Scrum, que es un 

tipo de metodología ágil. El desarrollo ágil de software se refiere a una recopilación de técnicas 

de mejora de software con miras a la mejora iterativa, donde los requisitos previos y los arreglos 

avanzan a través del esfuerzo conjunto entre personas que pertenecen a diferentes equipos de 

la organización. Scrum se centra en cómo manejar las asignaciones del proyecto en un entorno 

orientado a equipos. Dado que Scrum es bastante fácil de implementar, es popular entre los 
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equipos de SQA a nivel mundial y, por lo tanto, es el enfoque ágil más implementado (Mahmood 

et al., 2017). 

Scrum ofrece una forma personalizada de trabajar diferentes proyectos que tienen una 

variedad de requisitos y tienen ventajas como la selección flexible de requisitos para los sprints 

y sin procedimientos específicos a seguir. El hecho de que el scrum sea ampliamente utilizado 

todavía retiene algunos elementos esenciales que pueden dar una ventaja a otros métodos 

(Apoorva et al., 2017). 

 Para elegir la metodología a utilizar, se tomó en cuenta una comparación de ventajas y 

desventajas entre una metodología tradicional llamada Rational Unified Process (RUP) y una 

metodología ágil llamada Scrum, esta comparación nos sirvió para tomar una decisión para iniciar 

el proceso del desarrollo del proyecto. Las ventajas y desventajas pueden verse en la tabla 4. 
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Tabla 4 

Comparación de ventajas y desventajas entre RUP y Scrum 

Ventajas de RUPa Ventajas de Scrumb 

Muy utilizado en todo el mundo Intercambio rápido de información 

Existe mucha información de uso Logros del proyecto constantes 

Soporta herramientas IBM Rational Versiones funcionales tempranos 

Es adaptable a proyectos de todo tamaño Mejora constante gracias a la posibilidad de 

agregar funciones nuevas 

Posee una estructura clara para proyectos 

definidos 

 

Desventajas de RUPa Desventajas de Scrumb 

El software para desarrollarlo no es gratuito Presión constante en el equipo 

Es complejo y requiere un equipo con alta 

experiencia 

Una implementación incorrecta puede colapsar 

Requiere que todos los involucrados se 

adapten a la metodología 

 

Nota. Se puede apreciar la comparación de ventajas y desventajas entre RUP y SCRUM (Kopal, 

2016; Ma’arif et al., 2018). 

Esta comparación fue clave para elegir la metodología de trabajo para el proyecto. Luego 

de revisadas las ventajas y desventajas, se eligió Scrum, por sus ventajas adaptables, ya que 

esto le da a la empresa la posibilidad de cambiar o redefinir los requisitos del sistema para 

maximizar el valor obtenido por el uso del sistema. 
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En la figura 5, se muestra la estructura que tiene el proceso de trabajo de SCRUM. 

Figura 5 

Estructura de trabajo de SCRUM 

 

Nota. Se observa el proceso que sigue la metodología ágil SCRUM. (Scrum.org, 2020). 

En el proceso mostrado en la figura 5, se utilizan diversos tipos de herramientas y técnicas, las cuales se explican en conjunto 

con los conceptos básicos de SCRUM a continuación. 
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3.3.2.1. Roles. A diferencia de los métodos de administración de los proyectos 

tradicionales, Scrum no tiene una jerarquía en el equipo de trabajo. En cambio, se compone de 

tres roles distintos. Estos roles son explicados por Sachdeva. 

• Product Owner. Es el responsable de la visión del producto, recopilación y priorización de 

los requisitos, además del presupuesto del proyecto. 

• Scrum Master. Es el responsable de manejar los problemas y hacer cumplir las reglas de 

Scrum. Él es el encargado de entrenar y guiar al equipo.  

• Equipo de Desarrollo. Es el grupo responsable del desarrollo y calidad del producto. Los 

miembros del equipo son multifuncionales, lo que significa que un miembro puede 

reemplazar a otro en una función cuando se requiera (2016). 

3.3.2.2. Presentación del Proyecto. En esta parte se presentó una propuesta de 

proyecto a una empresa, explicando que se deseaba realizar un proyecto con la empresa. Para 

esto se debe presentar un resumen del proyecto en una reunión. Lo más ideal es utilizar la técnica 

charla de ascensor. 

3.3.2.2.1. Charla de Ascensor. La charla de Ascensor reproduce la situación de una 

persona que tiene la duración de un viaje en ascensor para presentar una idea, un producto, un 

servicio o un negocio a un inversor potencial (Ferrando & Marini, 2021). 

3.3.2.3. Planeamiento de los Sprints. En esta parte se obtiene la información necesaria 

antes del desarrollo de los Sprints, deben estar presentes todos los involucrados del proyecto. 

Para obtener de manera óptima los requisitos del sistema, se deben utilizar algunas 

herramientas. 

3.3.2.3.1. Usuario Persona. El objetivo del uso de personas es para crear una 

representación confiable y realista del segmento clave de tu audiencia. Estas representaciones 

deberían basarse en análisis cualitativos y cuantitativas de búsqueda de usuarios y analítica web. 

Recuerda, tus personas son tan buenas como las investigaciones detrás de ellas (Usability.gov, 

2013). 
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Características de un Usuario persona efectivo: 

• Representa un grupo mayor de usuarios para su sitio web. 

• Se enfoca en expresar las necesidades y expectativas más importantes de un grupo de 

usuarios. 

• Otorga una imagen clara de las expectativas de los usuarios y como les gustaría usar el 

sitio. 

• Ayuda a descubrir características y funcionalidades universales. 

• Describe personas reales, con historias, metas y valores (Usability.gov, 2013). 

Como siguiente paso, se deben hacer modelos de cómo funciona cada proceso 

actualmente y cómo debería funcionar luego de implementarse el sistema, para esto se utilizó el 

mapa de flujo de valor, explicado a continuación. 

3.3.2.3.2. Mapa de Flujo de Valor. El mapa de flujo de valor es una herramienta de papel 

y lápiz que te ayuda a ver y entender el flujo de materiales e información de como se hace un 

producto durante el flujo de valor. El concepto de mapa de flujo de valor es simple: Seguir la ruta 

de producción de un producto desde el cliente hasta el proveedor, y dibujar cuidadosamente una 

representación visual de cada proceso del material y flujo de información. Luego, realiza una lista 

de preguntas clave y dibuja un mapa de "estado-futuro" de cómo se debería ver el flujo (Rother 

& Shook, 2003). 

Luego de obtener los datos generales, se empiezan a crear los requerimientos para el 

sistema, que se desarrollaron en el proyecto. 

3.3.2.4. Creación de la Lista de Requerimientos. Los requisitos del proyecto son 

establecidos por el Product Owner, que se encarga de recopilar la mayor cantidad de información 

posible sobre cómo se pretende que funcione el sistema y como se debe visualizar (Tupia & 

Andrade, 2021). 
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Luego de obtenerse los requerimientos, se debe crear el Product Backlog, que se detalla 

en el siguiente punto. 

3.3.2.5. Creación del Product Backlog. El Product Backlog es una lista priorizada de 

requerimientos, Cada elemento se divide en tareas, que representan una sencilla y detallada 

descripción de lo que debe hacer el equipo de desarrollo. Una tarea es un paquete de trabajo 

dirigido por uno o más miembros del equipo de desarrollo, idealmente puede completarse durante 

uno o dos días (Streule et al., 2016). 

Para priorizar los requerimientos, se debe utilizar el método de los 100 puntos explicado 

a continuación. 

3.3.2.5.1. Método de los 100 Puntos. Consisten en dar al cliente 100 puntos que pueden 

usar para votar por las características que consideran más importantes (SCRUMstudyTM, 2017). 

Una vez completado el Product Backlog, se debe puede realizar el siguiente paso. 

3.3.2.6. Gestión de Riesgos. El proyecto tiene una serie de riesgos, que deben 

manejarse durante el desarrollo de éste. Para esto, cada riesgo debe ser analizado con la 

herramienta matriz de probabilidad-impacto. 

3.3.2.6.1. Matriz de Probabilidad Impacto. La matriz de impacto de probabilidad es uno 

de los métodos cualitativos comúnmente utilizados para la evaluación de riesgos. Los dos 

componentes del riesgo son variables, por tanto, se debe asignar variables para la probabilidad 

y el impacto, una vez hecho esto, se debe asignar puntuaciones a cada riesgo del proyecto. Una 

vez hecho esto, se debe multiplicar ambas variables, para obtener la severidad. La severidad 

representa la relevancia de este riesgo en el proyecto (Dumbravă & Severian, 2013). 

3.3.2.7. Creación del Backlog Ajustado a Riesgos. El backlog ajustado a riesgos es el 

Backlog con los riesgos incluidos, Los riesgos a mitigar deben agregarse según la severidad que 

tengan, no todos los riesgos que se eligen para mitigarse deben incluirse, algunos son 

desarrollados dentro de todo el proyecto y se incluyen en los criterios de las historias de usuario 

afectadas (Nájera, 2018). 
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Luego de completar el backlog ajustado a riesgos, se deben estimar las historias de 

usuario. 

3.3.2.8. Estimación. Cada historia de usuario debe tener una estimación de puntos de 

historia, que es la cantidad de esfuerzo que tiene una historia de usuario. Para realizar las 

estimaciones se utilizaron las siguientes herramientas. 

3.3.2.8.1. Planning Poker. Es un método de estimación ágil, que proporciona un enfoque 

ligero para estimar el desarrollo del software. Los resultados históricos que obtiene el equipo 

desarrollador pueden utilizarse para una mejor estimación en futuras funcionalidades. Cada 

funcionalidad es explicada para que todos la entiendan, cada miembro del equipo muestra una 

carta con el número que creen que describe su dificultad. Si los números mostrados son iguales, 

el número se establece como el valor de estimación, si son diferentes, los estimadores explican 

sus puntos de vista sobre la dificultad y se realiza la votación nuevamente. Este proceso se repite 

hasta que todas las historias de usuario sean estimadas (Sudarmaningtyas & Mohamed, 2020). 

Las escalas para estimar puntos de historia son usualmente: 

• 1,2,4,8,16. 

• Talla de camisas: X-Small, Small, Medium, Large, Extra-Large. 

• Secuencia de Fibonacci: 1,2,3,5,8,13,21 (Tyagi, 2017). 

Una vez obtenidos los resultados de Planning Poker, se debe usar la estimación análoga. 

3.3.2.8.2. Estimación Análoga. Es una técnica para estimar una variedad de parámetros 

y medidas de escala del proyecto. Los parámetros del proyecto que se pueden medir incluyen 

los del costo del proyecto, el presupuesto del proyecto, el alcance del proyecto y la duración 

esperada del proyecto. Se utiliza con frecuencia para estimar el tamaño de un parámetro en 

particular cuando la información sobre ese parámetro en particular dentro del proyecto actual es 

limitada o no está disponible hasta una fecha posterior. 

La estimación análoga es típicamente una forma de juicio experto que es más confiable 

no solo cuando las actividades anteriores son similares a la actividad actual de hecho, no solo 
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en apariencia. También es tradicionalmente más efectiva cuando los miembros del equipo que 

preparan las estimaciones tienen la experiencia necesaria para hacerlo con precisión (Alby, 

2008). 

3.3.2.9. Creación del Mapa de Historia. Es un gráfico ordenado que contiene las 

historias de usuario a lo largo de dos dimensiones independientes. El mapa organiza las 

actividades del usuario a lo largo del eje vertical, que agrupa las historias en secciones del 

proyecto. En el eje horizontal, las historias de usuario están ordenadas por prioridad. La primera 

fila horizontal representa un "esqueleto andante", una versión básica pero utilizable del producto. 

Trabajar a través de filas sucesivas desarrolla el producto con funcionalidades adicionales (Agile 

Alliance, 2015). 

3.3.2.10. Determinación de la Velocidad. La velocidad representa la cantidad de trabajo 

realizado en cada Sprint expresada en puntos de la historia. La velocidad planificada es estimada 

por el equipo Scrum al comienzo de cada Sprint y las historias de los usuarios se asignaron al 

Sprint para que la suma de los puntos de la historia se ajustara a la capacidad determinada por 

la estimación de velocidad. La velocidad real se calcula al final del Sprint sumando los puntos de 

la historia de todas las historias aceptadas por el Product Owner (Mahnic & Zabkar, 2012). 

3.3.2.11. Creación del Product Roadmap. Es el camino a seguir para el cumplimiento 

con el sprint, las historias de usuario están divididas entre los sprints que serán desarrollados, la 

parte superior es la más requerida siendo el Backbone, que es el mínimo viable del producto. 

Seguido del Walking Skeleton, que son los siguientes más importantes. Para finalizar, están los 

opcionales (Gomero et al., 2021). 

3.3.2.12. Desarrollo de los Sprints. Un Sprint tiene una duración de menos de un mes. 

Cuando un sprint se completa, se inicia automáticamente con el siguiente. En el transcurso del 

Sprint, se realizan reuniones, que son detalladas a continuación. 

3.3.2.12.1. Reunión Diaria de Scrum. Una reunión de Scrum diaria es una actividad de 

comunicación útil, breve e informal para los equipos de desarrollo de software que normalmente 
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se llevan a cabo en el mismo lugar y hora. Esta reunión permite el intercambio regular de 

información entre los miembros del equipo de software, comenzando por informar el estado de 

las actividades del día anterior y las tareas del día actual, además de informar de los obstáculos 

que encontraron (Yilmaz, 2018). 

3.3.2.12.2. Reunión de Análisis del Sprint. El propósito de la reunión es inspeccionar el 

resultado del Sprint y determinar adaptaciones a futuro. El equipo Scrum presenta resultados de 

su trabajo a los interesados, mostrando el progreso hacia el objetivo del producto. En esta reunión 

también se buscan nuevas oportunidades para desarrollar mejoras (Kumar & Dwivedi, 2020). 

3.3.2.13. Retrospectiva del Sprint. Su propósito es planificar maneras de mejorar la 

calidad y eficacia del trabajo, revisando en que partes del proceso se falló, por qué se falló y que 

lo causó, para no cometer esos errores nuevamente. Esta reunión concluye un sprint y dura un 

aproximado de tres horas (Schwaber & Sutherland, 2020). 

Para una retrospective exitosa, existen una serie de herramientas que nos permiten 

organizar el proceso. 

3.3.2.13.1. Focus On / Focus Off. Tiene como objetivo ayudar a establecer una 

mentalidad para una comunicación productiva. Ayude a los participantes a dejar de lado la culpa 

y el juicio, y el miedo a la culpa y al juicio. Tiene una duración de entre ocho a doce minutos, 

dependiendo del tamaño del grupo. Al iniciar la reunión, el scrum master describe los siguientes 

patrones de comunicación productivos e improductivos. 

• Consulta en lugar de suposición. 

• Diálogo en lugar de debate. 

• Conversación en lugar de discusión. 

• Comprensión en lugar de defensa. 



58 
 

Después de describir esos patrones, los participantes discuten lo que significan para la 

retrospectiva. Para finalizar se pregunta a los miembros si están dispuestos a mantener la 

comunicación en los primeros términos (Derby & Larsen, 2006). 

3.3.2.13.2. Línea de Tiempo. Esta técnica tiene como objetivo presentar recuerdos de lo 

sucedido durante el sprint. Permite crear una imagen del trabajo desde muchas perspectivas. 

Para desarrollarse, los miembros del grupo escriben tarjetas para representar eventos 

memorables, significativos o de alguna otra manera importantes durante la iteración, lanzamiento 

o proyecto y luego las publican en orden cronológico. El líder retrospectivo apoya al equipo para 

discutir los eventos para comprender los hechos y los sentimientos durante la iteración, el 

lanzamiento o el proyecto. Tiene una duración de entre treinta a noventa minutos, según el 

tamaño del grupo y la duración del incremento de trabajo (Derby & Larsen, 2006). 

3.3.2.13.3. Lluvia de Ideas. Es una técnica de discusión grupal que se utiliza para 

generar nuevas ideas o soluciones relacionadas con una meta o un problema. Una sesión de 

lluvia de ideas tiene un facilitador que acepta todas las ideas y las registra a medida que se 

ofrecen. Los participantes expresan sus ideas de manera rápida y espontánea de una manera 

que evoca granos de maíz reventados. El grupo evita evaluar o criticar las ideas durante la sesión 

de lluvia de ideas. El facilitador ayuda al grupo a evitar planificar o determinar cómo se deben 

implementar las ideas. Las sesiones de lluvia de ideas pueden tener un tiempo limitado o terminar 

cuando no hay más ideas que ofrecer (Dalton, 2018). 

3.3.2.13.4. Temas Cortos. Se utilizan para obtener perspectivas sobre el desempeño del 

equipo y proporcionar variedad en retrospectivas muy breves. Se clasifican las ideas en 

categorías. Tiene una duración de entre veinte a treinta minutos. Las utilizadas en el proyecto 

son: 

• Mantener / eliminar / agregar. 

• Plus / Delta (Derby & Larsen, 2006). 
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3.3.2.14. Radiadores de Información. Estos gráficos se utilizan en la retrospectiva y son 

los siguientes: 

3.3.2.14.1. Diagrama de Quemado Hacia Abajo. Un diagrama de quemado hacia abajo 

es un radiador de información que representa visualmente la trayectoria de valor del sprint, 

basado en la cantidad de puntos de historia que un equipo ágil es capaz de quemar durante cada 

sprint. El gráfico ayuda al Product Owner, equipo de desarrollo y Scrum Master a medir si se 

cumple o no el progreso que se planificó durante la planificación de los sprints (Dalton, 2018). 

3.3.2.14.2. Diagrama Acumulativo. Es un gráfico que muestra el número acumulado de 

llegadas y salidas de un proceso, o partes de un proceso, durante un período de tiempo 

(Anderson & Carmichael, 2016). 

3.3.2.14.3. Tablero Kanban. Es un tablero con una visualización de las tarjetas. Por lo 

general, los tableros Kanban se organizan en columnas verticales con carriles horizontales de 

manera opcional. Las dimensiones adicionales pueden estar representadas por color u otros 

atributos de la tarjeta. Las tarjetas se mueven hacia la derecha de una columna a otra a medida 

que los elementos de trabajo que representan avanzan a través del sistema (Anderson & 

Carmichael, 2016). 

3.4. Marco Legal 

 La realización del presente proyecto se encuentra enmarcada dentro de las presentes 

leyes. 

 Ley N° 30096: Ley De Delitos Informáticos. Artículo 2. Acceder a un sistema 

informático o una parte de este sin autorización o vulnerando la seguridad que tiene, recibirá una 

pena privativa de libertad, que tendrá una duración de entre uno a cuatro años. Adicional a esto, 

se le aplicarán entre treinta a noventa días multa. 

  Si accede a un sistema informático excediendo el límite autorizado, recibirá la 

misma pena (Congreso de la República del Perú, 2013). 
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 Ley Nº 29733: Ley de protección de Datos Personales. Artículo 1. Esta ley tiene como 

objetivo mantener garantías en el derecho de protección de datos personales, tal como se prevé 

en el artículo 2, N° 6 de la Constitución Política del Perú, donde todos derechos fundamentales 

que se reconocen en este, son tratados de forma adecuada (Congreso de la República del Perú, 

2011). 
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3.5. Arquitectura del Sistema 

 En este punto se detalla la estructura que tendrá el sistema, los elementos del sistema se detallan en la figura 6. 

Figura 6 

Arquitectura del sistema web 

 

Nota. Se observa la arquitectura de capas que tiene el sistema. 

 Como se aprecia en la figura 6, la arquitectura web, está activa en la nube, la capa de presentación es visible para los usuarios 

y administradores. La capa de negocios contiene el sistema web y la capa de datos contiene la base de datos del sistema. 
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3.6. Aportes de la Tesis 

La finalidad del proyecto es la de mejorar ciertos procesos en la empresa. Reduciendo el 

tiempo que toma realizarlos y mejorando la calidad de los datos en algunos casos. Los aportes 

identificados son los siguientes: 

• Reducción de tiempo en partes del proceso de fabricación. 

• Reducción de tiempo requerido por parte del administrador y del cliente para realizar una 

venta. 

• Creación de un sistema que permite incrementar el alcance de clientes. 

• Reducción del tiempo requerido para realizar reportes. 

• Mejora de la calidad de registro de datos de la empresa. 
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Capítulo IV. Desarrollo de la Aplicación 
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4.1. Levantamiento de Información 

4.1.1. Planificación del Proyecto (Alto Nivel) 

 En la primera reunión se hizo una entrevista al gerente, primero, realizando preguntas 

sobre información de la empresa para obtener los datos históricos y cómo funcionan sus 

procesos. Nos explicó que le gustaría tener una mejor forma de registrar los procesos de negocio 

de su empresa, además de mejorar el alcance de sus clientes. Con esto, se obtuvieron ideas 

sobre las necesidades de la empresa. Luego de analizar los problemas que tenía en ciertos 

procesos relacionados a almacenamiento de información y alcance de clientes, se realizó la 

propuesta de desarrollo de un sistema web, a lo que el gerente accedió. Los detalles del proyecto 

presentado pueden verse en el Acta de Constitución Ágil en el Anexo 1.  Se puede ver el resumen 

del proyecto que representa la charla de ascensor (Ver la sección 3.3.2.2.1) a continuación. 

¿No tiene una forma de mostrar sus productos disponibles a sus clientes en internet? Le 

presento el proyecto Ceramor Web, que es un sistema de ventas y administración en línea. El 

sistema le permite mostrar y vender productos en internet. Además, permite administrar la 

fabricación y el stock disponible de productos. Si bien ya existen plataformas que permiten 

manejar comercio en línea, nuestro sistema tendrá el beneficio de registrar la fabricación y tendrá 

un costo menor y al ser propio, no tendrá que pagar comisiones adicionales. 

Los módulos a desarrollar en el proyecto pueden verse en el mapa de historia de alto 

nivel, en la siguiente figura 7. 
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Figura 7 

Mapa de historia de alto nivel 

 

Nota. Se observan los módulos que va a desarrollarse en el proyecto, estos módulos se detallaron posteriormente.  
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4.1.2. Recopilación de Información 

 En la segunda reunión, que se hizo para recopilar información, se realizó una entrevista 

nuevamente, para obtener los requerimientos se le pidió al Product Owner que nos ayudara a 

establecer los requerimientos 

Como primer paso, se realizó una lista de funcionalidades de cada módulo, cada una 

contiene las épicas necesarias para su funcionamiento completo. Además, se agregó un módulo 

adicional que permita realizar copias de seguridad. Una funcionalidad puede tener una o más 

épicas, las épicas son funciones detalladas que contiene una funcionalidad. 

 Luego de obtener las funcionalidades, éstas fueron divididas en épicas, estas épicas 

fueron convertidas a su vez en historias de usuario, con la finalidad de dividir las que tengan 

funciones específicas que puedan desarrollarse por separado. Las historias obtenidas fueron 

detalladas en la lista de historias de usuario, mostrada en la tabla 5, donde se muestra la lista de 

historias resultante que fueron obtenidos en una reunión con el Product Owner. Las preguntas 

realizadas pueden verse en el Anexo 2. 

Tabla 5 

Lista de historias de usuario 

Módulo Épica N° 

Hist. 

Historia de usuario 

Acceso al 

sistema 

Iniciar sesión H01 Como cliente, quiero que el sistema permita iniciar 

sesión, para poder comprar productos. 

Registro de 

usuario 

Registrar 

cliente 

H02 Como cliente, quiero que el sistema me permita 

registrar una cuenta, para poder tener un historial en 

la página. 

Registro de 

usuario 

Registrar 

cliente 

H03 Como cliente, quiero que el sistema me permita 

modificar mi cuenta, para mantener actualizados mis 

datos. 
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Módulo Épica N° 

Hist. 

Historia de usuario 

Registro de 

Administrador 

Registrar 

administrador 

H04 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar nuevos administradores, para darle 

acceso a otros miembros de la empresa si lo deseo. 

Registro de 

Administrador 

Registrar 

administrador 

H05 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita modificar las cuentas de administrador, para 

mantener actualizados los datos. 

Registro de 

compra de 

insumos 

Registrar 

compra de 

insumos 

H06 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar las compras de insumos, para tener 

un historial de compras en la empresa. 

Registro de 

productos 

Registrar 

producto 

H07 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar nuevos productos, para poder 

manejar un catálogo. 

Registro de 

productos 

Registrar 

producto 

H08 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita modificar los productos, para mantener 

actualizados sus datos. 

Registro de 

ventas 

Registrar 

venta 

H09 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar ventas, para poder ganar dinero. 

Registro de 

ventas 

Registrar 

venta 

H10 Como administrador, quiero que el sistema me 

notifique cuando un cliente realiza una compra, para 

reservar su pedido. 

Catálogo de 

productos 

Mostrar 

catálogo de 

productos 

H11 Como cliente, quiero que el sistema me permita ver 

un catálogo de productos, para saber los productos 

disponibles para la compra. 

Reportes Ver reporte H12 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de gastos en insumos, para 

mejorar la toma de decisiones en la empresa. 

Reportes Ver reporte H13 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de productos fabricados, para 
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Módulo Épica N° 

Hist. 

Historia de usuario 

saber cuántos productos se tienen disponibles para 

la venta. 

Reportes Ver reporte H14 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de ventas, para mejorar la 

toma de decisiones en la empresa. 

Copia de 

seguridad 

Generar 

copia de 

seguridad 

H15 Como administrador, quiero que el sistema me 

permita realizar copias de seguridad, para poder 

recuperar la información del sistema si ocurren fallas 

o deseo cambiar de servidor. 

Nota. muestran todas las funcionalidades del sistema, dentro de cada funcionalidad están las 

épicas, que son divididas en historias de usuario. 

Posteriormente, se le explicó al Product Owner qué se debía manejar los riesgos en el 

proyecto, se le explicaron todos los tipos de riesgos que podían afectar al proyecto. La lista de 

riesgos puede verse en la tabla 6. La información recolectada puede verse en el Acta de segunda 

reunión en el Anexo 3. 

Tabla 6 

Lista de riesgos 

N° Descripción 

R01 Pérdida de conexión a internet, ya que no se podría hacer uso del sistema web. 

R02 Vulnerabilidad del sistema, ya que, al ser vulnerable, los datos del sistema pueden 

comprometerse. 

R03 Incompatibilidad del sistema web con dispositivos móviles, ya que reduciría 

drásticamente la cantidad de usuarios que pueden acceder al sistema. 

R04 Saturación del espacio de almacenamiento en el servidor, ya que el éste tiene un 

límite de almacenamiento. 

Nota. Se muestran todos los riesgos encontrados en el proyecto con el Product Owner. 
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4.1.3. Requerimientos Documentales 

 Aquí se muestran los documentos con los que se maneja actualmente la empresa, estas 

están relacionadas a los procesos de compra de insumos y ventas de productos. 

4.1.3.1. Documentos de Entrada. Los documentos de entrada están 

relacionados a los procesos de compra de insumos. El documento de este proceso es la 

factura de compra, que puede verse en el Anexo 4. 

4.1.3.2. Documentos de Salida. Los documentos de salida de la empresa están 

relacionados a las ventas, estas son las boletas de venta y las facturas de venta, que 

pueden verse en los Anexos 5 y 6. Estos documentos son hojas que se llenan a mano y 

son entregadas a los clientes a modo de comprobante. 

4.1.4. Modelo de Procesos de Negocio 

4.1.4.1. Actores de Negocio. Se utilizó la herramienta Usuario Persona (ver la sección 

3.3.2.3.1) se definieron dos actores de negocio, el usuario cliente y el usuario administrador, ya 

que éstos son los que van a interactuar con el sistema. Sus detalles son mostrados a 

continuación. 

 La persona cliente, mostrada en la tabla 7, es el perfil que expresa las características que 

tienen los clientes de la empresa Ceramor S.A.C. en general. Es importante en el proceso, porque 

es el que adquiere los productos de la empresa. 

Tabla 7 

Usuario persona cliente 

Persona Cliente 

Foto 

 

Responsabilidad  Comprar productos 
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Persona Cliente 

Objetivos El cliente quiere comprar productos cerámicos al por mayor, para 

distribuirlos a sus propios clientes por unidades. 

Tareas El cliente utiliza su tiempo en: 

• Dirigirse a vendedores mayoristas para revisar productos y 

precios. 

• Dirigirse a la fábrica para realiza su pedido. 

• Realizar el recojo de sus productos. 

• Vender sus productos al por menor en tiendas. 

Entorno El cliente utiliza dispositivos móviles y ordenadores periódicamente. 

Accede a internet desde su smartphone un aproximado de 2 horas al 

día. 

Intereses Le gustaría tener una forma de ver los productos de forma rápida 

para decidir que comprar, además de tener más opciones para pagar 

sus pedidos. 

Nota. Se muestran los detalles que describen al cliente. 

 En la tabla 8, se muestra a la persona administrador, que es el encargado de manejar la 

empresa Ceramor S.A.C. en la toma de decisiones, por tanto, es de gran importancia en el 

proceso. 

Tabla 8 

Usuario persona administrador 

Persona Administrador 

Foto 
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Persona Administrador 

Responsabilidad  • Administrar la empresa. 

• Tomar decisiones.  

• Innovar. 

• Productividad. 

• Contratar personal. 

Objetivos El administrador quiere vender los productos que fabrica a sus 

clientes, generando ganancias. 

Tareas El administrador utiliza su tiempo en: 

• Realizar ventas. 

• Comprar insumos para fabricación. 

• Realizar cuentas de gastos y ganancias. 

Entorno El administrador utiliza dispositivos móviles y ordenadores 

periódicamente. Accede a internet desde su smartphone un 

aproximado de 4 horas al día. 

Intereses Le gustaría tener una forma de ver los productos de forma rápida 

para decidir que comprar, además de tener más opciones para pagar 

sus pedidos. 

Nota. Se muestran los detalles que describen al administrador. 

4.1.4.2. As Is. En esta parte se detalló el proceso de la empresa como es actualmente y 

como debe cambiar luego de implementar el sistema, para esto se utiliza la herramienta de mapa 

de flujo de valor (ver la sección 3.3.2.3.2), de los tres procesos que fueron actualizados en el 

sistema web: Ventas, fabricación y reportes. Los tiempos del proceso de ventas fueron obtenidos 

realizando preguntas a clientes, los tiempos de fabricación y reportes se obtuvieron con el 

Product Owner. El documento donde se muestran los tiempos obtenidos puede verse en el anexo 

7.
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Figura 8 

Mapa de flujo de valor As Is de ventas 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura actual del proceso de ventas. 
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Como se mostró en la figura 8. El proceso inicia con el cliente, que se dirige a la fábrica, 

procede a seleccionar los productos que desea comprar, el administrador anota los productos y 

calcula el costo total, luego el cliente realiza el pago y el proceso termina cuando el cliente recoge 

sus productos. En el transcurso del proceso, solo el 65% del tiempo empleado genera valor para 

la empresa. 
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Figura 9 

Mapa de flujo de valor As Is de fabricación 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura actual del proceso de fabricación. 
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Como se mostró en la figura 9. El primer paso es buscar los contactos de cada proveedor, 

luego realiza compras a los proveedores. En este diagrama se omitió el proceso de desarrollo de 

los productos, ya que el sistema web no maneja nada en esos pasos. Una vez terminado el 

producto, se almacena y se registra el stock. Como se observa, el tiempo de eficiencia es del 

79%. 
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Figura 10 

Mapa de flujo de valor As Is de reportes 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura actual del proceso de realizar reportes. 
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Como se mostró en la figura 10. El primer paso es recopilar todas las facturas de compras, 

posteriormente se realizan sumas de estos costos, finalmente se obtiene un reporte de compras 

al tener los resultados completos. Como siguiente punto se deben recopilar los comprobantes de 

pago emitidos por la empresa, estos comprobantes los tiene en un solo lugar normalmente, así 

que tarda menos en reunirlos. Finalmente suma los totales en todos estos documentos para 

obtener el resultado de las ventas. 

4.1.4.2. To Be. Como siguiente paso, se muestran los diagramas To Be, que detallan los 

tiempos que tendrán los procesos luego de implementarse el sistema, además se agregó un 

modelo To Be de Alcance de clientes, ya que el sistema permite tener nuevos clientes, no existe 

un modelo As Is de este proceso ya que la empresa no busca activamente nuevos clientes 

actualmente. Los tiempos mostrados en los diagramas se validaron en una reunión con el 

Product Owner, donde se realizaron mediciones de forma presencial. El documento obtenido 

puede verse en el Anexo 8. 
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Figura 11 

Mapa de flujo de valor To Be de ventas 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura del proceso de ventas luego de implementar el sistema web.  
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Como se mostró en la figura 11, en esta versión, el cliente puede realizar todo el proceso 

el mismo, desde que se dirige al catálogo web para ver los productos disponibles, luego 

selecciona los productos que desea, ve el costo total y realiza el pago. Luego de esto, solo se 

dirige a recoger su pedido. Donde el 85% del tiempo empleado genera valor para la empresa.



80 
 

Figura 12 

Mapa de flujo de valor To Be de fabricación 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura del proceso de fabricación luego de implementar el sistema web.  
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Como se mostró en la figura 12. El proceso tiene una duración menor en la búsqueda de 

contactos, ya que están listados en el sistema. Por otro lado, el tiempo de compra de insumos 

es igual, ya que el administrador debe realizar las compras de la misma forma. El proceso de 

agregar productos al stock se reduce con el sistema, ya que no es necesario realizar sumas con 

el stock anterior, el sistema actualiza el stock una vez ingresado.  El tiempo de eficiencia es de 

91%. 
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Figura 13 

Mapa de flujo de valor To Be de reportes 

 

Nota. Se puede apreciar la estructura del proceso de realizar reportes luego de implementar el sistema web.  
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Como se mostró en la figura 13. El proceso se redujo casi en su totalidad, ya que el 

sistema elimina los pasos de recopilación y realizado de cálculos. El sistema web realiza esto de 

manera automática, permitiendo al administrador ver los resultados directamente, así que el 

tiempo que no agrega valor se compone solamente de los tiempos entre carga de páginas. La 

eficiencia pasó a ser de 87%. 

Proceso To Be de Incremento de Alcance de Clientes 

La estrategia que se utilizó para incrementar el alcance de clientes, es la implementación 

de SEO en el sistema (Ver la sección 3.2.12), lo que permite que la página web reciba un 

incremento de visitas de potenciales clientes. Las actividades que se realizaron para implementar 

SEO fueron las siguientes: 

• Buscar palabras clave con la herramienta Ideas de palabras clave de Google. 

• Seleccionar las palabras clave que tengan los siguientes parámetros: 

- Que coincidan con el propósito de la página de la empresa. 

- Que tenga un nivel de búsqueda con poca competencia. 

• Implementar las palabras clave en el sistema en las siguientes secciones: 

- La descripción de la empresa. 

- La descripción de los productos. 

- La historia de la empresa. 

• Realizar un seguimiento mensual de resultados de SEO reflejado en: 

- La cantidad de visitantes mostrada en el inicio de sistema. 

- La cantidad de clientes registrados mostrado en el módulo de clientes. 

• Realizar actualizaciones de palabras clave cada 2 meses, esto es importante, ya que las 

palabras más buscadas cambian periódicamente, actualizarlas asegura que se mantiene 

el máximo de potenciales visitantes. 



84 
 

Como se explicó en la sección 3.2.12, el proceso SEO toma meses en dar resultados, por 

tanto, se esperan obtener incrementos de visitas de potenciales clientes en al menos 6 meses. 

Para cuantificar el incremento de clientes se implementó un contador de visitas al 

catálogo de productos, solo contando a los visitantes sin cuenta en la página. En la figura 14, se 

muestra la cantidad de visitas que se tuvo a la fecha de implementar el cuarto sprint. 

Figura 14 

Contador de visitas del último sprint 

 

Nota. Se puede apreciar el contador de visitas en la portada del sistema web. 

Como se mostró en la figura 14, la cantidad de visitantes ascendió a 25 desde que se 

implementó el primer entregable de sistema, en consecuencia, se demostró que el alcance de 

clientes se incrementó. No se realizaron futuras revisiones de progreso, ya que no está en el 

alcance del proyecto. 

Se realizó una comparación entre los resultados de As Is y To Be de ventas, fabricación 

y reportes. No se realizó una comparación de alcance de clientes, ya que no existe un modelo 

As Is. Se obtuvieron los siguientes resultados. 
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Tabla 9 

Comparativa entre eficiencias de As Is y To Be 

Flujo Venta Fabricación Reportes 

Duración / Eficiencia Duración / Eficiencia Duración / Eficiencia 

As Is 115min / 65% 120min / 79% 150min / 80% 

To Be 57min / 85% 74min / 91%  63seg / 87% 

Diferencia -58min / 20% -46min / 12% -149min / 7% 

Nota. Se observa el resultado de la comparación entre As Is y To Be, mostrando las mejoras 

resultantes al implementar el sistema. 

Como se observa en la tabla comparativa, el proceso de ventas tiene una clara diferencia, 

ya que el sistema permite reducir drásticamente el tiempo que requiere el cliente para realizar 

una compra, incrementando la eficiencia. Por otro lado, si bien en el proceso de fabricación se 

incrementó solo en 12% la eficiencia, se redujo bastante el tiempo del proceso. Como tercer 

punto, el cambio más drástico fue el del proceso de generación de reportes, ya que se redujo 

casi todo el tiempo en duración, por la automatización de sistema. 

4.2. Backlog Ajustado a Riesgos 

En esta sección se va a desarrollar el Backlog ajustado a riesgos, que sirve para tener un 

manejo de los riesgos dentro del desarrollo del proyecto, el proceso realizado para su creación 

puede verse a continuación. 

Para su desarrollo, se utilizaron las historias de usuario y riesgos anteriormente definidos. 

Como primer paso, se realizó la priorización todas las historias de usuario, para establecer la 

prioridad de cada elemento. Se utilizó el método de los 100 puntos (Ver la sección 3.3.2.5.1), 

donde se repartieron 100 puntos entre las historias, los puntos se repartieron en una reunión del 

equipo desarrollador y el Product Owner. El resultado de esta priorización puede verse en la tabla 

10. El documento de la priorización puede verse en el Anexo 9. 
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Tabla 10 

Historias de usuario priorizadas 

Puntos N° Historia 

o Riesgo 

Descripción 

14 H07 Como administrador, quiero que el sistema me permita registrar 

nuevos productos, para poder manejar un catálogo. 

13 H11 Como cliente, quiero que el sistema me permita ver un catálogo de 

productos, para saber los productos disponibles para la compra. 

11 H01 Como cliente, quiero que el sistema permita iniciar sesión, para 

poder comprar productos. 

10 H02 Como cliente, quiero que el sistema me permita registrar una 

cuenta, para poder tener un historial en la página. 

9 H09 Como administrador, quiero que el sistema me permita registrar 

ventas, para poder ganar dinero. 

8 H06 Como administrador, quiero que el sistema me permita registrar las 

compras de insumos, para tener un historial de compras en la 

empresa. 

7 H04 Como administrador, quiero que el sistema me permita registrar 

nuevos administradores, para darle acceso a otros miembros de la 

empresa si lo deseo. 

6 H03 Como cliente, quiero que el sistema me permita modificar mi 

cuenta, para mantener actualizados mis datos. 

6 H08 Como administrador, quiero que el sistema me permita modificar 

los productos, para mantener actualizados sus datos. 

5 H05 Como administrador, quiero que el sistema me permita modificar 

las cuentas de administrador, para mantener actualizados los 

datos. 
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Puntos N° Historia 

o Riesgo 

Descripción 

4 H14 Como administrador, quiero que el sistema me permita ver un 

reporte de ventas, para mejorar la toma de decisiones en la 

empresa. 

3 H13 Como administrador, quiero que el sistema me permita ver un 

reporte de productos fabricados, para saber cuántos productos se 

tienen disponibles para la venta. 

2 H12 Como administrador, quiero que el sistema me permita ver un 

reporte de gastos en insumos, para mejorar la toma de decisiones 

en la empresa. 

1 H10 Como administrador, quiero que el sistema me notifique cuando un 

cliente realiza una compra, para reservar su pedido. 

1 H15 Como administrador, quiero que el sistema me permita realizar 

copias de seguridad, para poder recuperar la información del 

sistema si ocurren fallas o deseo cambiar de servidor. 

Nota. Se pueden ver las historias de usuario y riesgos priorizados. Mientras mayor sea la cantidad 

de puntos otorgado, mayor es la importancia de su desarrollo. 

Como siguiente paso, se realizó un análisis de probabilidad-impacto de los riesgos 

encontrados (Ver sección 3.3.2.6.1). Los parámetros definidos por el equipo son: 

En probabilidad: 

• 0 significa que no puede suceder. 

• 1 significa que es poco probable que suceda. 

• 2 significa que es muy probable que suceda. 

• 3 significa que es casi seguro que a suceder. 

 En impacto: 

• 1 significa que podría afectar ligeramente el desarrollo del proyecto. 

• 2 significa que puede causar que el proyecto se retrase moderadamente. 
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• 3 significa que el proyecto tendría que modificarse. 

• 4 significa que el proyecto tendría que redefinirse. 

• 5 significa que el proyecto no sería implementable. 

La severidad es un indicador de la gravedad del riesgo al multiplicarse la probabilidad y 

el impacto. El resultado de análisis puede verse en la tabla 11. 

Tabla 11 

Análisis de probabilidad impacto de riesgos 

Riesgo Descripción Probabilidad Impacto Severidad 

R01 Pérdida de conexión a internet, ya que no 

se podría hacer uso del sistema web. 

1 2 2 

R02 Vulnerabilidad del sistema, ya que, al ser 

vulnerable, los datos del sistema pueden 

comprometerse. 

1 5 5 

R03 Incompatibilidad del sistema web con 

dispositivos móviles, ya que reduciría 

drásticamente la cantidad de usuarios que 

pueden acceder al sistema. 

2 3 6 

R04 Saturación del espacio de 

almacenamiento en el servidor, ya que el 

éste tiene un límite de almacenamiento. 

1 3 3 

Nota. Se pueden ver los riesgos que afectan al sistema web, estos riesgos fueron evaluados por 

el equipo y el Product Owner del proyecto. 

 Como se detalla en la tabla 11, se estableció la severidad para una posterior evaluación. 

El primer riesgo tiene una severidad baja, ya que, al perderse la conexión con el sistema, los 

clientes aún tienen las opciones tradicionales de contacto con la empresa. El segundo riesgo 

tiene una severidad muy alta, ya que, al comprometerse la seguridad, la información privada de 

los usuarios se ve comprometida. El tercer riego tiene una severidad muy alta, ya que la 

incompatibilidad puede causar problemas de acceso o visualización en dispositivos móviles. El 
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cuarto riesgo tiene una severidad moderada, si el servidor llena el espacio disponible antes de 

completar el proyecto, causaría fallas en el servicio. 

 En la tabla 12 se muestra el desarrollo de las acciones y soluciones a riesgos, donde los 

riesgos más importantes fueron evaluados, si el riesgo se acepta no se realizan acciones para 

resolverlo. En cambio, si el riesgo se decide mitigar, se plantea una solución para dicho riesgo, 

luego se hace un análisis de costo-beneficio de la solución y se determina en la decisión final si 

se acepta o se mitiga. 

Tabla 12 

Acciones y soluciones a riesgos 

N° 

Ries. 

Descripción Sev. Dec. 

Inicial 

Acción Costo Dec. 

Final 

R01 Pérdida de conexión 

a internet, ya que no 

se podría hacer uso 

del sistema web. 

2 Mitigar Contratar un segundo 

servicio de internet, 

para tener 

redundancia. 

S/ 60.00 

mensual. 

Aceptar 

R02 Vulnerabilidad del 

sistema, ya que, al 

ser vulnerable, los 

datos del sistema 

pueden 

comprometerse. 

5 Mitigar Cifrar las contraseñas 

en el registro de 

usuarios y utilizar 

validaciones en los 

formularios antes de 

enviar los datos a la 

base de datos. 

S/. 0.00 Mitigar 
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N° 

Ries. 

Descripción Sev. Dec. 

Inicial 

Acción Costo Dec. 

Final 

R03 Incompatibilidad del 

sistema web con 

dispositivos móviles, 

ya que reduciría 

drásticamente la 

cantidad de usuarios 

que pueden acceder 

al sistema. 

6 Mitigar Utilizar el framework 

Bootstrap, que agrega 

adaptabilidad al 

sistema web. 

S/. 0.00 Mitigar 

R04 Saturación del 

espacio de 

almacenamiento en 

el servidor, ya que el 

éste tiene un límite 

de almacenamiento. 

3 Mitigar Comprar un servidor 

de alojamiento que 

guarde más de lo que 

se requiere. 

S/. 80.00 

adicional 

anual al 

costo del 

servidor. 

Aceptar 

Nota. Se pueden ver los riesgos priorizados, se establecieron las acciones a cada uno. 

 Como se detalla en la tabla 12, se decidieron mitigar los riesgos R02 y R03 por su alta 

severidad que tienen. Por otro lado, los riesgos R01 y R04 fueron aceptados por su baja 

severidad. Lo que significa que no se tomaron acciones para resolverlos inicialmente. 

 En el siguiente punto, se realizó el backlog ajustado a riesgos (Ver sección 3.3.2.7), donde 

se hizo una tabla uniendo las historias de usuario y riesgos. Para el proyecto, los riesgos que se 

decidieron mitigar, son parte de la programación de cada historia de usuario, por tanto, no se 

agregaron al backlog, en cambio se desarrollaron junto con el sistema. Además, se agregó una 

columna de nombre corto, con el que se nombran las historias de usuario en el resto del proyecto. 

El resultado puede verse en la tabla 13. 
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Tabla 13 

Backlog Ajustado a Riesgos 

Prioridad 

Total 

N° Historia 

o Riesgo 

Nombre Corto Descripción 

14 H07 Registrar 

producto 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar nuevos productos, para poder 

manejar un catálogo. 

13 H11 Mostrar 

catálogo 

Como cliente, quiero que el sistema me 

permita ver un catálogo de productos, para 

saber los productos disponibles para la 

compra. 

11 H01 Inicio de sesión 

de usuario 

Como cliente, quiero que el sistema permita 

iniciar sesión, para poder comprar productos. 

10 H02 Registrar cliente Como cliente, quiero que el sistema me 

permita registrar una cuenta, para poder tener 

un historial en la página. 

9 H09 Registrar venta Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar ventas, para poder ganar 

dinero. 

8 H06 Registrar 

compra 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar las compras de insumos, para 

tener un historial de compras en la empresa. 

7 H04 Registrar 

administrador 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita registrar nuevos administradores, para 

darle acceso a otros miembros de la empresa 

si lo deseo. 

6 H03 Modificar cliente Como cliente, quiero que el sistema me 

permita modificar mi cuenta, para mantener 

actualizados mis datos. 
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Prioridad 

Total 

N° Historia 

o Riesgo 

Nombre Corto Descripción 

6 H08 Modificar 

producto 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita modificar los productos, para 

mantener actualizados sus datos. 

5 H05 Modificar 

administrador 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita modificar las cuentas de 

administrador, para mantener actualizados los 

datos. 

4 H14 Reporte de 

ventas 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de ventas, para mejorar 

la toma de decisiones en la empresa. 

3 H13 Reporte de 

fabricación 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de productos 

fabricados, para saber cuántos productos se 

tienen disponibles para la venta. 

2 H12 Reporte de 

compras 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita ver un reporte de gastos en insumos, 

para mejorar la toma de decisiones en la 

empresa. 

1 H10 Notificación de 

venta 

Como administrador, quiero que el sistema me 

notifique cuando un cliente realiza una 

compra, para reservar su pedido. 

1 H15 Crear copia de 

seguridad 

Como administrador, quiero que el sistema me 

permita realizar copias de seguridad, para 

poder recuperar la información del sistema si 

ocurren fallas o deseo cambiar de servidor. 

Nota. Se pueden ver el resultado final de la priorización de historias de usuario y los riesgos 

finalizados. 
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4.3. Estimaciones 

 De aquí en adelante, se utilizon los nombres cortos de las historias de usuario y riesgos, 

mostrados en la tabla 13. Esto con la finalidad de reducir el texto en los títulos y contenido de las 

tablas para tener una mayor claridad. 

 Como primer paso, se realizó la estimación Planning Poker (Ver la sección 3.3.2.8.1). 

Para la estimación se realizó una votación de puntos de historia para cada elemento del backlog 

del proyecto. Se utilizó la secuencia de números de Fibonacci con 10 valores (1, 2, 3, 5, 8, 13, 

21, 34, 55, 89).  El valor representa la cantidad de esfuerzo que se estima, toma en completarse. 

Se realizó una ronda de entre una a tres votaciones para establecer la cantidad de puntos de 

historia en cada historia de usuario. Los resultados de la estimación pueden verse en la tabla 14. 

La estimación detallada puede verse en el Anexo 10. 

Tabla 14 

Resultado de la estimación Planning Poker 

N° Historia Nombre Puntos de Historia 

H07 Registrar producto 8 

H11 Mostrar catálogo 21 

H01 Inicio de sesión de usuario 34 

H02 Registrar cliente 13 

H09 Registrar venta 55 

H06 Registrar compra 13 

H04 Registrar administrador 13 

H03 Modificar cliente 13 

H08 Modificar producto 13 

H05 Modificar administrador 8 

H14 Reporte de ventas 89 
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N° Historia Nombre Puntos de Historia 

H13 Reporte de fabricación 21 

H12 Reporte de compras 8 

H10 Notificación de venta 21 

H15 Crear copia de seguridad 34 

Nota. Se muestra la cantidad de puntos de historia por cada elemento. 

Como siguiente paso, se realizó una estimación análoga (Ver la sección 3.3.2.8.2), que 

nos permite comparar la dificultad estimada entre las historias de usuario y así ver si la estimación 

fue correcta. En la tabla 15 se muestra el resultado obtenido luego de la estimación análoga 

realizada. 

Tabla 15 

Estimación análoga 

8 13 21 34 55 

Registrar 

producto 

Registrar cliente Mostrar catálogo Inicio de sesión 

de usuario 

Registrar venta 

Reporte de 

compras 

Registrar 

compra 

Reporte de 

fabricación 

Crear copia de 

seguridad 

Reporte de 

ventas 

Modificar 

administrador 

Registrar 

administrador 

Notificación de 

venta 

  

 Modificar cliente    

 Modificar 

producto 

   

Nota. Se puede ver la comparación entre las historias de usuario con puntos de historia similares. 

Como se muestra en la tabla 15, todas las historias de usuario fueron colocadas en una 

sola tabla, para determinar si sus estimaciones son correctas, si todas las de una columna tienen 

una dificultad similar, la estimación es correcta. De lo contrario, se cambia la posición de los 

elementos. Luego de una comparación con el equipo desarrollador, se concluyó que la 
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estimación de la Historia Reporte de ventas fue incorrecta por tanto se movió a la columna de 55 

puntos. Todas las demás historias de usuario se mantuvieron en su posición. 

 En la tabla 16 se muestra el Backlog actualizado con las estimaciones realizadas con 

Planning Poker y estimación análoga, además del total de puntos de historia. 

Tabla 16 

Backlog con estimaciones 

N° Historia o 

Riesgo 

Nombre Puntos de 

Prioridad 

Puntos de 

Historia 

H07 Registrar producto 14 8 

H11 Mostrar catálogo 13 21 

H01 Inicio de sesión de usuario 11 34 

H02 Registrar cliente 10 13 

H09 Registrar venta 9 55 

H06 Registrar compra 8 13 

H04 Registrar administrador 7 13 

H03 Modificar cliente 6 13 

H08 Modificar producto 6 13 

H05 Modificar administrador 5 8 

H14 Reporte de ventas 4 55 

H13 Reporte de fabricación 3 21 

H12 Reporte de compras 2 8 

H10 Notificación de venta 1 21 

H15 Crear copia de seguridad 1 34 

Total  100 330 

Nota. Se muestra la cantidad de puntos de historia por cada elemento y el total final que fueron 

obtenidos. 
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 Como se observa en la tabla 16, se obtuvo un total de 330 puntos de historia, que se 

deben dividir en los sprints luego de que se determine la velocidad del equipo desarrollador. 
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Como siguiente punto se realizó el Mapa de historia (Ver la sección 3.3.2.9), que es un gráfico que tiene todas las historias de 

usuario y riesgos ordenados por prioridad. El mapa de historia se muestra en la figura 15. 

Figura 15 

Mapa de historia 

 

Nota. Se muestra el mapa de la historia, que contiene las historias de usuario según la prioridad.  
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 El Backbone contiene las funcionalidades mínimas para que funcione el sistema web. Si 

a esto se le agrega el Walking Skeleton, se tiene el mínimo viable del producto, que es lo primero 

que se le entregó al Product Owner para su utilización. Luego se encuentran los opcionales.  Esta 

estructura podrá modificarse según los cambios que se requiera en el proyecto. 

4.3.1. Determinación de la Velocidad 

 Para la primera estimación de velocidad (Ver la sección 3.3.2.10) se definió un valor sin 

una medida exacta, ya que el equipo de desarrollo que conforma el proyecto es nuevo. La 

velocidad se obtiene de proyectos anteriores del equipo Scrum, pero este proyecto fue 

desarrollado con un equipo completamente nuevo, por tanto, no se utilizó una velocidad anterior. 

 Primero, se estableció que la duración de un sprint es de 3 semanas, que contienen 18 

días laborales. 

 Para determinar la velocidad, se eligió la historia de usuario de menor duración: Inicio de 

sesión del cliente, que tiene una dificultad de 5 puntos de historia. Entonces se pensó en la 

cantidad de inicios de sesión similares que se podrían hacer en 3 semanas. Se decidió que se 

pueden completar 18 historias de usuario similares. En total, la velocidad del equipo se determinó 

en 90 puntos de historia. La velocidad determinada puede verse en la figura 16. 
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Figura 16 

Velocidad inicial determinada 

 

Nota. Se muestra la velocidad del equipo en los sprints. 

La velocidad puede variar mientras avanza el proyecto y se van conociendo más detalles 

sobre la capacidad del equipo desarrollador y la complejidad de los requisitos de las historias de 

usuario, puede variar también si surge algún inconveniente, por tanto, la velocidad puede 

reajustarse luego de cada sprint. 

4.3.2. Determinación del Sprint 

 En la figura 17, se separaron las historias de usuario por colores, cada color representa 

un Sprint en el proyecto. Esto convierte al Mapa de historia en el Product Roadmap (Ver la 

sección 3.3.2.11). Los sprints fueron agrupados por puntos de historia, según la velocidad del 

equipo, se buscó agruparlos lo más cerca posible a 90 puntos de historia. 
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Figura 17 

Product Roadmap 

 

Nota. Se muestra por colores la separación de historias de usuario en los sprints y sus puntos de historia. 
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 Como se observa en la figura 17, las historias de usuario fueron agrupadas por la 

velocidad determinada inicialmente, se colocaron historias hasta tener una cantidad de puntos 

igual o inferior a 90. Las historias de usuario están divididas por colores, el amarillo representa 

el primer sprint que a desarrollar, el segundo sprint está en color verde, el tercero en color celeste 

y el cuarto sprint en color rojo. 

 El primer sprint contiene las 4 primeras historias de usuario, que conforman el Backbone, 

el Walking Skeleton y una parte de lo opcional, siendo éste el mínimo producto viable para que 

el administrador pueda tener un catálogo de productos funcional, además de permitir a los 

clientes registrarse. 

 El segundo sprint agrega 3 historias de usuario más, permitiendo a los clientes realizar 

compras en el sistema, gracias a que se implementan las funcionalidades necesarias en este 

sprint, además de permitir manejar las compras de insumos de la empresa. 

 El tercer sprint agrega 4 historias de usuario adicionales, que tiene funcionalidades de 

modificación de datos dentro del sistema y un reporte. 

 El cuarto sprint agrega las 4 historias de usuario faltantes, completando todos los reportes 

y agregando una funcionalidad de notificación de ventas para el administrador y le permite 

generar copias de seguridad. 

 La velocidad del equipo es de 90 puntos de historia, aunque la cantidad de puntos de 

historia en los sprints no es exacta, ya que existían historias juntas que al agregarlas daban más 

o menos de 90, por tanto, siempre se ha mantenido un valor por debajo del límite. Se determinó, 

además, que cada sprint debe ser completado en 3 semanas. Se estima que el total de días 

laborales para completar el proyecto es de 72 días. 

4.4. Configuración Inicial del Proyecto 

Para el desarrollo de la configuración del proyecto, se utilizó la herramienta Sprintometer 

(Ver la sección 3.2.5). El proyecto se nombró como CeramorWeb, para la estimación se 
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seleccionó la unidad de puntos de historia. Se establecieron además las fechas de inicio y fin 

para cada sprint, detallados en la tabla 17. 

Tabla 17 

Fechas establecidas por cada sprint 

 Fecha de inicio Fecha de finalización Duración 

Sprint 1 30 de agosto del 2021 18 de septiembre del 2021 18 días 

Sprint 2 20 de septiembre del 2021 09 de octubre del 2021 18 días 

Sprint 3 11 de octubre del 2021 30 de octubre del 2021 18 días 

Sprint 4 01 de noviembre del 2021 20 de noviembre del 2021 18 días 

Nota. Se observan las fechas de inicio y fin de cada sprint. 

  La herramienta Sprintometer permitió un registro de progreso y cambios que se 

realicen en el proyecto. Cada vez que se complete una tarea, ésta debe marcarse como 

completada en Sprintometer, permitiendo ver de manera clara lo que se ha completado y lo que 

aún debe desarrollarse. Al final de cada sprint, Sprintometer nos permite realizar reportes gráficos 

del avance de los sprints durante el transcurso del desarrollo del sistema web.  

Se agregaron los datos de los sprints, que contienen las historias de usuario. Luego de 

agregar las historias de usuario, se agregaron tareas, a las que se les asignaron puntos de 

historia de la historia de usuario, a cada tarea además se le asignó un programador. Esta 

configuración tiene la cantidad exacta de puntos de historia y duración que se estimó 

anteriormente, el resultado puede verse en la figura 18.  
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Figura 18 

Configuración inicial del proyecto en Sprintometer 

 

Nota. Se observa el resultado final al agregar todos los datos del proyecto a la herramienta. 

 En la figura 19, se observa la configuración inicial de los sprints, donde se establecieron 

los domingos como días no laborales, estos días suman 18, que son lo que dura cada sprint . 
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Figura 19 

Configuración inicial del sprint 1 en Sprintometer 

 

Nota. Se observa la configuración de fechas y días laborales durante el sprint 1. 

Adicionalmente, se utilizó la herramienta en línea Trello, que nos permitió a todos los 

miembros del equipo marcar los avances realizados. La configuración inicial en Trello puede 

verse en la figura 20. 
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Figura 20 

Configuración inicial del proyecto en Trello 

 

Nota. Se observa la configuración de las historias de usuario en Trello. 

Como se observa en la figura 20, todas las historias de usuario se agregaron a la lista de 

historias pendientes, esto nos permite ver el progreso en cada Sprint. 

4.5. Sprint 1 

 A continuación, se muestra la planificación del primer sprint, que tuvo una duración de 18 

días. En este sprint se desarrollaron 4 historias de usuario, que dan un resultado de 76 puntos 

de historia, que está en el rango de la velocidad del equipo, que es de 90 puntos de historia. Este 

sprint contiene el mínimo producto viable de proyecto, conformado por el Backbone, el Walking 

Skeleton y lo menos opcional. 
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 Objetivo del Sprint 

 El objetivo de este sprint es implementar un catálogo funcional al sistema, para que pueda 

ser utilizado por el Product Owner. 

 Al completarse, va a entregarse al Product Owner para su revisión y aceptación de 

cumplirse los requisitos. 

4.5.1. Sprint Backlog y Prototipos 

 Los detalles para el desarrollo de cada historia de usuario y riesgo se muestran a 

continuación. Contendrán los datos de duración, responsable y criterios para su aceptación. 

Tabla 18 

Historia de usuario 07 Registrar producto 

Historia de usuario 

Número: 07 Nombre de historia: Registrar producto 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 2 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El formulario debe permitir almacenar los datos de un producto en la base de datos. 

Tareas: 

• Crear botón de nuevo producto en el módulo de productos. 

• Crear validaciones de campos. 

• Crear el formulario de ingreso de datos de producto. 

• Mostrar la lista de categorías del sistema. 

• Crear botón de guardado. 

• Crear botón de cancelar. 

Criterios de aceptación: 

• Se deben validar todos los campos antes de realizar el registro. 

• El campo de imagen no puede aceptar formatos incorrectos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 
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Historia de usuario 

Prototipo:   

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Procesos:   

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia. 

Tabla 19 

Historia de usuario 11 Mostrar catálogo 

Historia de usuario 

Número: 11 Nombre de historia: Mostrar catálogo 

Usuario: Cliente Tiempo estimado: 4 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol 

Descripción:  

Registrar 
producto 

Administrador 
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Historia de usuario 

El módulo debe registrar las visitas, mostrar los productos existentes y mostrarlos 

presentando datos relevantes para el cliente, además de sus imágenes. 

Tareas: 

• Mostrar todos los productos con sus detalles. 

• Registrar las visitas de la página. 

Criterios de aceptación: 

• Se deben mostrar correctamente los datos. 

• Registrar las visitas de la página. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:    

 

 

 

 
 

 

 

 

Procesos:   

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  
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Tabla 20 

Historia de usuario 01 Inicio de sesión de usuario 

Historia de usuario 

Número: 01 Nombre de historia: Inicio de sesión de usuario 

Usuario: Cliente y Administrador Tiempo estimado: 9 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El usuario debe poder iniciar sesión ingresando sus credenciales correspondientes al 

sistema. 

Tareas: 

• Botón de inicio de sesión y cerrar al estar en una sesión en la parte superior. 

• Formulario de inicio de sesión. 

• Botón de ingresar. 

• Botón de cancelar. 

• Validación de tipo de usuario. 

Criterios de aceptación: 

• Las credenciales deben validarse correctamente. 

• Credenciales incorrectas deben impedir el inicio. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:     

 

 

 

 

 

Procesos:   

  

 

 

 
Inicio de 
sesión 

Administrador 
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Historia de usuario 

Datos:   

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 21 

Historia de usuario 02 Registrar cliente 

Historia de usuario 

Número: 02 Nombre de historia: Registrar cliente 

Usuario: Cliente y administrador Tiempo estimado: 3 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El formulario debe permitir almacenar los datos de un cliente en la base de datos. 

Tareas: 

• Crear botón de registrarse para clientes en la parte superior. 

• Crear botón de registrar cliente para administradores en la parte superior. 

• Crear el formulario de ingreso de datos de cliente. 

• Crear botón de guardado. 

Criterios de aceptación: 

• Se deben validar todos los campos antes de realizar el registro. 

• La contraseña debe cifrarse antes de guardarse en la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 
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Historia de usuario 

Prototipo:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

4.5.2. Informe de Impedimentos Dentro del Sprint 

 Para resumir los impedimentos que se encontraron, se realizó la tabla 22 que muestra el 

resumen de reunión diaria de Scrum, obtenidos de las preguntas que se respondieron cada día. 

Respondiendo a las preguntas de: ¿Qué se hizo? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

  

Registrar 
cliente 

Administrador 
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Tabla 22 

Impedimentos en el sprint 1 

Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

1 - Crear la base de datos, la 

tabla productos y el 

formulario para su registro. 

Ninguno. 

2 La base de datos, la tabla 

productos y el formulario. 

Programar la carga de 

datos de producto a la base 

de datos. 

Problemas al cargar la 

imagen a la base de datos, 

al guardar el nombre de la 

imagen no se guardaba el 

archivo. 

3 La carga de datos de 

producto a la base de datos 

Diseñar la estructura de un 

producto mostrado. 

Ninguno. 

4 La estructura de un 

producto en el catálogo. 

Diseñar la estructura del 

catálogo 

Ninguno. 

5 La estructura del catálogo Programar la muestra de 

todos los productos 

Ninguno. 

6 Mostrar todos los productos 

en el catálogo 

Programar la cuenta de 

visitas del catálogo. 

Ninguno. 

7 Programar la cuenta de 

visitas del catálogo. 

Estructurar los productos 

mostrados para verse 

ordenados. 

Ninguno. 

8 Estructurar la vista del 

catálogo con los productos. 

Crear la tabla de usuarios y 

sus valores. 

Ninguno. 

9 Crear la tabla de usuarios y 

sus valores. 

Diseñar el formulario de 

inicio de sesión. 

Ninguno. 

10 Diseñé el formulario de 

inicio de sesión. 

Agregar el botón para 

acceder y salir de la sesión. 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

11 Agregué el botón para 

acceder y salir de la sesión. 

Programar la sesión en el 

sistema. 

Ninguno. 

12 Programé la sesión en el 

sistema. 

Validar el tipo de usuario 

de la base de datos. 

Ninguno. 

13 Validé el tipo de usuario de 

la base de datos. 

Establecer condicionales 

para el tipo de usuario 

Ninguno. 

14 Establecí condicionales 

para el tipo de usuario 

Programar el entorno de 

invitado. 

Ninguno. 

15 Programé el entorno de 

invitado. 

Programar el entorno de 

administrador. 

Ninguno. 

16 Programé el entorno de 

administrador. 

Crear el formulario de 

registro de cliente. 

Ninguno. 

17 Terminé el formulario de 

registro de cliente. 

Una parte de la carga de 

los datos en la base de 

datos. 

Problemas para realizar 

pruebas en un dispositivo 

móvil, tuve problemas para 

cargar el sistema en un 

smartphone. 

Nota. Se resumen las reuniones de Scrum diarias que se tuvieron durante el sprint 1. 

4.5.3. Revisión del Producto 

 En esta sección, se presentó el sistema web con las funcionalidades desarrolladas en 

este sprint, cada historia fue revisada por el Product Owner, de cumplirse todos los requisitos, el 

sistema es aceptado, de lo contrario, se deben corregir y/o completar las funcionalidades que no 

fueron aceptadas. 

 En este sprint se completaron todas las funcionalidades, se presentaron al Product Owner 

en una reunión explicándole todo lo realizado con el sistema funcionando. El documento obtenido 

de la reunión se encuentra en el Anexo 11. 
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4.5.4. Retrospectiva del Sprint 

 En esta sección se detalla lo que se hizo en la reunión de retrospectiva del sprint. La 

reunión consistió en desarrollar una serie de pasos detallados a continuación: 

 4.5.4.1. Preparación del Ambiente. Se propuso utilizar la técnica Focus On / Focus off 

(Ver la sección 3.3.2.13.1).  

Utilizando el concepto de la técnica, se hicieron unas reglas para la reunión. 

Preguntar en lugar de suponer, que significa que, si se tiene alguna duda, siempre se 

debe preguntar y resolverla, una suposición puede generar un error. Dialogar en lugar de discutir, 

significa que la conversación debe buscar comunicar y resolver dudas, no se trata de defender 

ideas para ganar la conversación. Comprender en lugar de culpar, significa que, si surgen fallas, 

se debe intentar corregirlas como equipo en vez de tratar de encontrar un culpable. El uso de 

esta técnica mejoró el resultado de la reunión, ya que el uso de esta técnica ayudó a los 

participantes a tener un objetivo claro en la reunión, buscar mejoras. 

 4.5.4.2. Recopilación de Datos. Se utilizó la herramienta Línea de tiempo (Ver la sección 

3.3.2.13.2) para recopilar información de problemas. Cada miembro del equipo describió 

problemas ocurridos durante el desarrollo, luego se intercambiaron los problemas descritos y 

fueron complementados por el otro miembro. Los resultados se muestran en la figura 21. 
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Figura 21 

Línea de tiempo de la retrospectiva del sprint 1 

 

Nota. Se muestra la línea de tiempo de acontecimientos notables durante el desarrollo del sprint 1.  
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 4.5.4.3. Generación de Ideas. Se utilizó nuevamente la lluvia de ideas (Ver la sección 

3.3.2.13.3), donde se generaron varias ideas para solucionar los problemas mostrados en la línea 

de tiempo. El resultado puede verse en la tabla 23. 

Tabla 23 

Generación y priorización de ideas en la retrospectiva del sprint 1 

Idea Prioridad 

Solicitar más reuniones con el Product Owner. 4 

Desocuparse con anticipación para las reuniones. 3 

Comprar otra laptop. 1 

Liberar ancho de banda antes de la reunión. 2 

Nota. Se encuentran las ideas para solucionar los problemas, priorizados por viabilidad. 

 4.5.4.4. Decidir qué Hacer. Se utilizó la técnica de Temas cortos: Mantener / eliminar / 

agregar (Ver la sección 3.3.2.13.4), se creó una tabla donde se decidieron que soluciones se van 

a implementar en la sección de agregar, lo que se va a mantener o eliminar de lo que ya se 

estaba haciendo. Las decisiones tomadas se muestran en la tabla 24. 

Tabla 24 

Acciones aplicadas en la retrospectiva del sprint 1 

Acción Casos 

Mantener Reunirnos periódicamente para avanzar. 

Preguntar al Scrum Master si hay dudas. 

Hacer correcciones al proyecto. 

Realizar investigaciones para desarrollar el sistema. 

Eliminar Pocas reuniones con el Product Owner. 

Problemas al acomodar los horarios. 

Problemas de audio en las reuniones virtuales. 
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Acción Casos 

Agregar Solicitar más reuniones con el Product Owner. 

Desocuparse con anticipación para las reuniones. 

Liberar ancho de banda antes de la reunión. 

Nota. Se detallan las acciones a tomar a cada caso propuesto. 

 4.5.4.5. Cerrar la Retrospectiva. Se utilizó la herramienta Temas cortos: Plus / Delta 

(Ver la sección 3.3.2.13.4), se hizo una tabla de dos columnas, resumiendo los resultados de las 

herramientas de la retrospectiva, en la primera columna está lo que se debe hacer en mayor 

medida y en la segunda lo que ya no se debe hacer. La tabla 25 contiene los resultados de la 

retrospectiva. 

Tabla 25 

Resumen de cierre de retrospectiva del sprint 1 

+ Δ 

La herramienta Focus On / Focus off tuvo los 

resultados deseados. 

 

La herramienta Línea de tiempo funcionó 

correctamente. 

 

La lista de temas cortos resumió 

satisfactoriamente la reunión. 

 

Nota. Se observa el resumen de lo acordado en la retrospectiva del sprint. 

4.5.5. Radiadores de Información 

 En los siguientes gráficos se ve el progreso que ha tenido la programación del primer 

sprint. 

 La figura 2 es un diagrama de quemado, que muestra la reducción progresiva de la 

cantidad de puntos de historia restante durante el progreso diario del sprint. 
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Figura 22 

Diagrama de Quemado del sprint 1 

 

Nota. Se muestra el trabajo restante planeado y real del sprint 1. 

 Como se observa en la figura 22, se muestra en línea azul la estimación de progreso 

planeada y en la línea naranja se muestra el restante, reduciéndose cada vez que se muestra 

progreso. Existe una diferencia notable entre el progreso planeado y el progreso real, esto debido 

a que, si bien en los tres primeros días, el progreso fue como se planeó. Los siguientes días se 

tuvieron retrasos debido a contratiempos surgidos por asuntos en el hogar, además el día 9 de 

septiembre se tuvo un problema de corte eléctrico y solo se pudo trabajar medio día. El 16 y 17 

de septiembre se avanzaron más puntos de historia de lo planeado gracias a que la 

implementación del registro de clientes en el sistema fue más fácil de lo que se pensaba, dando 

como resultado la rápida culminación del sprint 1, que se terminó un día antes de lo planeado. 

 En la figura 23 se ve la velocidad del equipo por cada sprint, solo se observa la velocidad 

del sprint 1, ya que es el único que se ha completado. 
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Figura 23 

Velocidad del equipo en el sprint 1 

 

Nota. Se observa la velocidad de los sprints completados hasta el momento, solo el primer sprint 

puede verse. 

 Como se mostró en la figura 23, la velocidad del sprint 1 es de 76. Si bien la velocidad 

estimada es de 90, no se incluyeron 90 puntos de historia en el sprint 1, debido a que luego de 

agregar historias de usuario hasta los 84 punto, el siguiente en la lista tenía más puntos de 

historia de lo que podía contener un sprint. 

 En la tabla 26 se muestra un resultado final del primer sprint, mostrando que se desarrolló. 

Los 76 puntos de historia fueron desarrollados, dando un 100% de trabajo completo. La velocidad 

promedio del equipo fue de 4.47, y se completó el sprint con un día de anticipación. 
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Tabla 26 

Resultados del sprint 1 

Elemento Resultado 

Puntos de historia realizados 76/76 

Porcentaje del total realizado 100% 

Velocidad diaria promedio de equipo 4.47 

Días de diferencia en cuanto a lo planeado -1 día 

Nota. Se muestra el resumen de lo que se hizo en el sprint 1. 

En la figura 24 se muestra el diagrama acumulativo de riesgos, que muestra la severidad 

de los riesgos luego de haber completado el sprint 1. 

Figura 24 

Diagrama acumulativo de riesgos del sprint 1 

 

Nota. Se observa el estado de los riesgos luego de completarse el sprint 1. 
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Como se mostró en la figura 24, el riesgo de pérdida de conexión del sistema se mantuvo 

igual, ya que este riesgo existe durante toda la duración del proyecto. El riesgo de vulnerabilidad 

del sistema se mantuvo ya que no se han completado las historias que requieren seguridad. El 

riesgo de incompatibilidad con el sistema se redujo a la mitad ya que se realizaron las primeras 

historias con diseño adaptable. El riesgo de saturación del servidor se mantuvo, ya que este 

riesgo es constante durante el desarrollo del proyecto. 

Como siguiente punto, se muestra el progreso en Trello en la figura 25, donde se ven las 

historias de usuario que se completaron y las que aún no se han trabajado. 

Figura 25 

Progreso del sprint 1 en Trello 

 

Nota. Se observa el progreso de las historias de usuario en el sprint 1 en Trello. 
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4.5.6. Presentación de Aplicativos 

 Registro de producto (Botón de crear en la parte superior). 

Figura 26 

Aplicativo Registro de producto A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar producto implementado. 
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 Registro de producto (Formulario de ingreso de datos y botón de guardado). 

Figura 27 

Aplicativo Registro de producto B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar producto implementado. 
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 Catálogo de productos (Mostrar productos). 

Figura 28 

Aplicativo Catálogo de productos 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Catálogo de productos implementado.  
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 Catálogo de productos (Contar visitas) 

Figura 29 

Aplicativo Contador de visitas de catálogo 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Catálogo de productos implementado.  
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 Inicio de sesión de usuario (Botón superior, formulario, botón y validación). 

Figura 30 

Aplicativo Inicio de sesión de usuario A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Inicio de sesión de administrador implementado.  
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 Registro de cliente de lado del cliente (Botón de registro en la parte superior).  

Figura 31 

Aplicativo Registro de cliente A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar cliente implementado. 
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 Registro de cliente de lado de administrador (Botón de registro en la parte superior).  

Figura 32 

Aplicativo Registro de cliente B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar cliente implementado. 
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 Formulario de registrar cliente y botón de guardado 

Figura 33 

Aplicativo registro de cliente C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Catálogo de productos implementado.
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4.5.7. Refinamiento del Backlog 

No se realizaron cambios al backlog debido a que las historias de usuario se mantuvieron, no se 

requieren cambios ni agregar historias adicionales. 

4.6. Sprint 2 

 Se da inicio a la planificación del segundo sprint, que tendrá una duración de 18 días, 

como todas. En este sprint se desarrollaron 3 historias de usuario, que tienen en total 81 puntos 

de historia, esta cantidad está en el rango de la velocidad del equipo, que sigue siendo de 90 

puntos. Este sprint contiene elementos de la sección opcional del Product Roadmap del proyecto. 

 Objetivo del Sprint 

 El objetivo de este sprint es implementar módulos para registrar los datos de las compras 

y la administración de ventas. 

4.6.1. Sprint Backlog y Prototipos 

 Aquí se detallan las historias de usuario y riesgo que se desarrollaron en este sprint. 

Contendrán los datos de duración, responsable y criterios para su aceptación. 

Tabla 27 

Historia de usuario 09 Registrar venta 

Historia de usuario 

Número: 09 Nombre de historia: Registrar venta 

Usuario: Cliente Tiempo estimado: 12 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El módulo de tienda debe permitir guardar productos en una lista, el módulo de carrito debe 

permitir confirmar una compra y el módulo ventas debe permitir confirmar y manejar 

comprobantes de venta. 
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Historia de usuario 

Tareas: 

• Crear botón de tienda en la parte superior. 

• Crear botón de cuentas bancarias en el registro de ventas. 

• Crear formulario de registro de cuentas bancarias. 

• Crear botón de carrito en la parte superior. 

• Crear el módulo de tienda que permite agregar productos al carrito. 

• Crear carrito de compras que permita confirmar la compra. 

• Crear ventana de información de pago. 

• Crear historial de ventas con botones para ver y agregar comprobantes. 

Criterios de aceptación: 

• Al realizar un pedido se debe descontar el stock en el sistema. 

• Al cancelar un pedido se debe agregar el stock descontado nuevamente al sistema. 

• Los campos de cantidades solo pueden permitir números enteros positivos. 

• Los datos de pago deben mostrarse correctamente. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:    
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Historia de usuario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   
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Historia de usuario 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 28 

Historia de usuario 06 Registrar compra 

Historia de usuario 

Número: 06 Nombre de historia: Registrar compra 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 3 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol Bequer 

Descripción: 

El módulo debe permitir el ingreso de una lista de insumos y costos, además de un 

proveedor, para almacenarlos en una compra. 

Tareas: 

• Crear botón de compras en la parte superior. 

• Crear botón de insumos en la parte superior. 

• Crear botón de proveedores en el módulo de compras. 

• Crear el módulo de ingreso de datos de compra. 

• Crear el módulo de ingreso de datos de proveedor. 

• Crear el módulo de ingreso de datos de insumo. 

Criterios de aceptación: 

• Se deben validar todos los campos antes de enviarse a la base de datos. 

• Los selectores deben mostrar los datos desde el sistema correctamente. 

• Debe tener un diseño adaptable. 
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Historia de usuario 

Prototipo:     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:  
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Historia de usuario 

Datos: 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia. 

Tabla 29 

Historia de usuario 04 Registrar administrador 

Historia de usuario 

Número: 04 Nombre de historia: Registrar administrador 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 3 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El módulo debe permitir el ingreso de datos para el registro de un administrador.  

Tareas: 

• Crear botón en la parte superior. 

• Crear formulario de credenciales.  

• Crear botón de guardado. 

• Crear botón de cancelar. 

Criterios de aceptación: 

• Se deben validar todos los campos antes de enviarse a la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 
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Historia de usuario 

Prototipo:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

4.6.2. Informe de Impedimentos Dentro del Sprint 

 Para resumir los impedimentos que se encontraron, se realizó nuevamente una tabla que 

muestra el resumen de reunión diaria de Scrum. 

  

Registrar 
administrador 

Administrador 
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Tabla 30 

Impedimentos en el sprint 2 

Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

1 - Crear la tabla de ventas. Ninguno. 

2 Creé la tabla de ventas. Una parte del formulario de 

lista de productos. 

Ninguno. 

3 Hice una parte del 

formulario de lista de 

productos. 

Completar el formulario de 

lista de productos 

Ninguno. 

4 Completé el formulario de 

lista de productos 

Una parte del agregado de 

datos de producto a la 

sesión. 

Ninguno. 

5 Hice una parte del 

agregado de datos de 

producto a la sesión. 

Completar el agregado de 

datos de producto a la 

sesión. 

Ninguno. 

6 Completé el agregado de 

datos de producto a la 

sesión. 

Crear el módulo de carrito 

de compras. 

Ninguno. 

7 Creé el módulo de carrito 

de compras. 

Crear la elección de tipo de 

pago en el sistema. 

Ninguno. 

8 Creé la elección de tipo de 

pago en el sistema. 

Crear el botón de eliminado 

de productos individuales. 

Ninguno. 

9 Creé el botón de eliminado 

de productos individuales. 

Calcular el total y agregarlo 

a la sesión. 

Ninguno. 

10 Calculé el total y lo agregué 

a la sesión. 

Crear el botón de 

confirmación de venta. 

Ninguno. 

11 Creé el botón de 

confirmación de venta. 

Almacenar los datos de la 

venta en la base de datos. 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

12 Almacené los datos de la 

venta en la base de datos. 

Una parte de almacenar la 

lista de productos de venta 

a la base de datos. 

Ninguno. 

13 Hice una parte de 

almacenar la lista de 

productos de venta a la 

base de datos. 

Completar el 

almacenamiento de la lista 

de productos de venta en la 

base de datos. 

Ninguno. 

14 Completé el 

almacenamiento de la lista 

de productos de venta en la 

base de datos. 

Crear la tabla de compras y 

una parte del formulario de 

insumo. 

Ninguno. 

15 Creé la tabla de compras y 

una parte del formulario de 

insumo. 

Completar el formulario de 

ingreso de insumo y el 

formulario de proveedor. 

Ninguno. 

16 Completé el formulario de 

ingreso de insumo y el 

formulario de proveedor. 

El formulario de compra y 

agregar los datos de 

compra a la sesión. 

Ninguno. 

17 Hice el formulario de 

compra y agregué los datos 

de compra a la sesión. 

Cargar los datos de la 

compra a la base de datos 

y crear el formulario de 

registro de administrador. 

Ninguno. 

18 Cargué los datos de la 

compra a la base de datos 

y creé el registro. 

Crear el botón de guardado 

y programar la carga de 

datos. 

Ninguno. 

Nota. Se resumen las reuniones de Scrum diarias que se tuvieron durante el sprint 2. 

4.6.3. Revisión del Producto 

 En esta sección, se presentaron las actualizaciones que se implementaron en el sistema 

web con las funcionalidades desarrolladas en este sprint, cada historia fue revisada por el 
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Product Owner, de cumplirse todos los requisitos, el sistema es aceptado, de lo contrario, se 

deben corregir y/o completar las funcionalidades que no fueron aceptadas. 

 En este sprint se completaron todas las funcionalidades, se presentaron al Product Owner 

en una reunión explicándole todo lo realizado con el sistema funcionando. El documento obtenido 

de la reunión se encuentra en el Anexo 12. 

4.6.4. Retrospectiva del Sprint 

 En esta sección se detalla lo que se hizo en la reunión de retrospectiva del sprint. Al igual 

que en el sprint anterior, se siguieron una serie de pasos detallados a continuación: 

 4.6.4.1. Preparación del Ambiente. Se volvió a utilizar la técnica Focus On / Focus off 

(Ver la sección 3.3.2.13.1). 

Dado el éxito de la reunión anterior, se mantuvieron las mismas reglas. 

Preguntar en lugar de suponer, que significa que, si se tuviera alguna duda, siempre se 

debe preguntar y resolverla, una suposición puede generar un error. Dialogar en lugar de discutir, 

significa que la conversación debe buscar comunicar y resolver dudas, no se trata de defender 

ideas para ganar la conversación. Comprender en lugar de culpar, significa que, si surgen fallas, 

se debe intentar corregirlas como equipo en vez de tratar de encontrar un culpable. Nuevamente, 

el resultado de la reunión fue satisfactorio, gracias a que la técnica sirvió para dejar en claro el 

objetivo de la reunión. 

 4.6.4.2. Recopilación de Datos. Se utilizó nuevamente la herramienta Línea de tiempo 

(Ver la sección 3.3.2.13.2) para recopilar información de problemas. Los resultados se muestran 

en la figura 34.
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Figura 34 

Línea de tiempo de la retrospectiva del sprint 2 

 

Nota. Se muestra la línea de tiempo de acontecimientos notables durante el desarrollo del sprint 2. 
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 4.6.4.3. Generación de Ideas. Se utilizó nuevamente la lluvia de ideas (Ver la sección 

3.3.2.13.3), donde se desarrollaron varias ideas para solucionar estos problemas, las ideas que 

se consideraron relevantes fueron agregadas a la tabla 31, estas ideas fueron priorizadas en 

base a su viabilidad que tiene de hacerse por el equipo. 

Tabla 31 

Generación y priorización de ideas en la retrospectiva del sprint 2 

Idea Prioridad 

Revisar documentación anticipadamente sobre temas importantes. 1 

Realizar reuniones para corregir documentación. 2 

Nota. Se encuentran las ideas para solucionar los problemas, priorizados por viabilidad. 

 4.6.4.4. Decidir qué Hacer. Se utilizó nuevamente la técnica de Temas cortos: Mantener 

/ eliminar / agregar (Ver la sección 3.3.2.13.4), se creó una tabla donde se decidieron que 

soluciones se deben implementar en la sección de agregar, lo que se va a mantener o eliminar 

de lo que ya se estaba haciendo. El resultado se muestra en la tabla 32. 

Tabla 32 

Acciones aplicadas en la retrospectiva del sprint 2 

Acción Casos 

Mantener Buena comunicación con el equipo. 

Buena coordinación para avanzar. 

Realizar investigaciones constantes. 

Eliminar Revisar fallas de documentación al final. 

Agregar Revisar documentación anticipadamente sobre temas importantes. 

Nota. Se detallan las acciones a tomar a cada caso propuesto. 

 4.6.4.5. Cerrar la Retrospectiva. Se utilizó nuevamente la herramienta Temas cortos: 

Plus / Delta (Ver la sección 3.3.2.13.4), se hizo una tabla de dos columnas, resumiendo los 



142 
 

resultados de la retrospectiva, en la primera columna está lo que se debe hacer en mayor medida 

y en la segunda lo que ya no se debe hacer. Resultados en la tabla 33. 

Tabla 33 

Resumen de cierre de retrospectiva del sprint 2 

+ Δ 

La herramienta Focus On / Focus off tuvo los 

resultados deseados. 

 

La herramienta Línea de tiempo funcionó 

correctamente. 

 

La lista de temas cortos resumió 

satisfactoriamente la reunión. 

 

Nota. Se observa el resumen de lo acordado en la retrospectiva del sprint. 

4.6.5. Radiadores de Información 

 En los siguientes gráficos se ve el progreso que ha tenido la programación del tercer 

sprint. 

El siguiente es un diagrama de quemado, que muestra la reducción progresiva de la cantidad de 

puntos de historia restante durante el progreso diario del sprint. 
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Figura 35 

Diagrama de Quemado del sprint 2 

 

Nota. Se muestra el trabajo restante planeado y real del sprint 2. 

 Como se observa en la figura 35, se muestra en línea azul la estimación de progreso 

planeada y en la línea naranja se muestra el restante, reduciéndose cada vez que se muestra 

progreso. Se tuvo un progreso constante, a excepción de los días 2, 4 y 5 de octubre, donde se 

tuvieron contratiempos ya que se dedicó más tiempo a correcciones de documentación. Los 81 

puntos de historia de este sprint se completaron en el tiempo especificado. 

 En la figura 36, se muestra la velocidad del equipo por cada sprint, solo se observa la 

velocidad de los dos primeros sprints, que son los que se han completado. 
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Figura 36 

Velocidad del equipo en el sprint 2 

 

Nota. Se observa la velocidad de los sprints completados hasta el momento, solo el primer, 

segundo y tercer sprint pueden verse. 

 Como se mostró en la figura 36, la velocidad del sprint 2 es de 81. Si bien la velocidad 

estimada es de 90, no se incluyeron 90 puntos de historia en el sprint 2, debido a que luego de 

agregar historias de usuario hasta los 81 puntos, la siguiente historia en la lista tenía más puntos 

de historia de lo que podía contener un sprint. 

 En la tabla 34 se muestra un resultado final del segundo sprint, donde se constató el 

desarrollo satisfactorio. Los 81 puntos de historia fueron desarrollados, dando un 100% de trabajo 

completo. La velocidad promedio del equipo fue de 4.50, y se completó el sprint en el tiempo 

exacto. 
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Tabla 34 

Resultados del sprint 2 

Elemento Resultado 

Puntos de historia realizados 81/81 

Porcentaje del total realizado 100% 

Velocidad diaria promedio de equipo 4.50 

Días de diferencia en cuanto a lo planeado 0 días 

Nota. Se muestra el resumen de lo que se hizo en el sprint 2. 

En la figura 37 se muestra el diagrama acumulativo de riesgos, que muestra la severidad 

de los riesgos luego de haber completado el sprint 2. 

Figura 37 

Diagrama acumulativo de riesgos del sprint 2 

 

Nota. Se observa el estado de los riesgos luego de completarse el sprint 2. 
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Como se mostró en la figura 37, el riesgo de pérdida de conexión del sistema se mantuvo 

igual, ya que este riesgo existe durante toda la duración del proyecto. El riesgo de vulnerabilidad 

del sistema se mantuvo ya que no se han completado las historias que requieren seguridad. El 

riesgo de incompatibilidad con el sistema se mantendrá durante el resto del proyecto, ya que se 

requiere completar todas las historias con un diseño adaptable. El riesgo de saturación del 

servidor se mantuvo, ya que este riesgo es constante durante el desarrollo del proyecto. 

Como siguiente punto, se muestra el progreso en Trello en la figura 38, donde se ven las 

historias de usuario que se completaron y las que aún no se han trabajado. 

Figura 38 

Progreso del sprint 2 en Trello 

 

Nota. Se observa el progreso de las historias de usuario en el sprint 2 en Trello. 
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4.6.6. Presentación de Aplicativos 

 Módulo de tienda y botones de tienda y carrito en la parte superior. 

Figura 39 

Aplicativo Registrar venta A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 
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 Módulo de carrito y confirmación de venta. 

Figura 40 

Aplicativo Registrar venta B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 
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 Información de ¿Cómo pagar? Y botón de Historial. 

Figura 41 

Aplicativo Registrar venta C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 
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 Historial de compras y botones de manejo de comprobantes. 

Figura 42 

Aplicativo Registrar venta D 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 
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 Botón de cuentas bancarias en el módulo de ventas y botones de manejo de comprobantes. 

Figura 43 

Aplicativo Registrar venta E 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 



152 
 

 Formulario de registro de cuentas bancarias y botón de guardado. 

Figura 44 

Aplicativo Registrar venta F 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Registrar venta implementado. 
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 Botones de compras e insumos en la parte superior, botón de proveedores en el módulo de compras. 

Figura 45 

Aplicativo Registrar compra A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Registrar compra implementado 
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 Módulo de registro de insumo, formulario y botón de guardado. 

Figura 46 

Aplicativo Registrar compra B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Registrar compra implementado. 
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 Módulo de registro de proveedor, formulario y botón de guardado. 

Figura 47 

Aplicativo Registrar compra C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Registrar compra implementado. 
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 Módulo de registro de compra, elección de insumos, cantidad, precio, elección de proveedor y confirmación de registro.  

Figura 48 

Aplicativo Registrar compra D 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Registrar compra implementado. 
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 Módulo de registro de administrador (botón en la parte superior, formulario y botón de guardado). 

Figura 49 

Aplicativo Registrar administrador A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario de Registrar administrador implementado. 
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4.6.7. Refinamiento del Backlog 

Nuevamente no fue necesario realizar cambios al backlog, todas las historias se mantienen como 

están y no se requieren nuevas historias de usuario. 

4.7. Sprint 3 

 En el siguiente sprint desarrollado tiene una duración de 18 días, como el resto. En este 

sprint se desarrollaron 4 historias de usuario, que tienen en total 89 puntos de historia, esta 

cantidad de puntos está dentro de límite de la velocidad del equipo, que es de 90. Este sprint 

contiene elementos de la sección opcional y algunos de más opcional del Product Roadmap del 

proyecto. 

 Objetivo del Sprint 

 El objetivo de este sprint es implementar funcionalidades de modificación de datos del 

sistema y generar reportes de ventas. 

4.7.1. Sprint Backlog y Prototipos 

 Aquí se detallan las historias de usuario y riesgo que se desarrollaron en este sprint. 

Contendrán los datos de duración, responsable y criterios para su aceptación. 

Tabla 35 

Historia de usuario 03 Modificar cliente 

Historia de usuario 

Número: 03 Nombre de historia: Modificar cliente 

Usuario: Cliente y administrador Tiempo estimado: 3 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol Bequer 

Descripción: 

El módulo debe permitir modificar los datos ya existentes de los clientes. 

Tareas: 

• Crear botón de editar en cada cliente. 

• Crear botón de eliminar en cada cliente. 
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Historia de usuario 

• Crear botón de editar una cuenta de cliente propia. 

• Crear formulario de editar clientes ya existentes. 

• Crear botón de actualizar en el formulario. 

• Crear botón de cancelar en el formulario. 

Criterios de aceptación: 

• Los formularios deben validar los datos antes de actualizarlos en el sistema. 

• La contraseña debe cifrarse al actualizarse. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:   

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   
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Historia de usuario 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 36 

Historia de usuario 08 Modificar producto 

Historia de usuario 

Número: 08 Nombre de historia: Modificar producto 

Usuario:  Administrador Tiempo estimado: 3 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El formulario debe permitir modificar los datos de un producto, incluyendo la imagen y el 

stock, además de mostrar u ocultar el producto de la tienda y el catálogo. 

Tareas: 

• Crear botón de stock en la parte inferior. 

• Crear formulario de agregar stock para agregar una cantidad al stock actual. 

• Crear botón de editar en la parte inferior. 

• Crear formulario de editar producto ya existente. 

• Crear botón de cambiar imagen del producto. 

• Crear formulario de actualizar la imagen del producto. 

• Crear botón de ocultar o mostrar un producto. 

Criterios de aceptación: 

• El campo de imagen debe permitir solo archivos de imagen. 

• Los formularios deben validar los datos antes de actualizar. 
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Historia de usuario 

• El stock agregado debe sumarse al stock actual. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:   
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Historia de usuario 

Procesos:   

 

 

 

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 37 

Historia de usuario 05 Modificar administrador 

Historia de usuario 

Número: 05 Nombre de historia: Modificar administrador 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 2 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol 

Descripción: 

El módulo debe permitir modificar los datos ya existentes de los administradores. 

Criterios de aceptación: 

• Crear botón de editar en cada administrador. 

• Crear botón de eliminar en cada administrador. 

• Crear botón de editar una cuenta de administrador propia. 

• Crear formulario de editar administradores ya existentes. 

• Crear botón de actualizar en el formulario. 

• Crear botón de cancelar en el formulario. 

Criterios de aceptación: 

• Los formularios deben validar los datos antes de actualizarlos en el sistema. 

• La contraseña debe cifrarse al actualizarse. 
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Historia de usuario 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:     

 

 

Procesos: 

 

 

 

Datos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  
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Tabla 38 

Historia de usuario 14 Reporte de ventas 

Historia de usuario 

Número: 14 Nombre de historia: Reporte de ventas 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 10 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol 

Descripción: 

El módulo debe permitir ver reportes de ventas por clientes, producto. 

Criterios de aceptación: 

• Crear filtro de ventas por cliente. 

• Crear filtro de ventas por categoría 

• Crear botón de filtro de ventas por fechas en ambos filtros. 

• Crear filtro de ventas por producto. 

• Crear filtro de ventas por categoría. 

• Crear botón de filtrar ventas con parámetros seleccionados en ambos filtros. 

• Crear botón de volver en ambos filtros. 

• Crear botón de detalles de en las ventas por cliente. 

Criterios de aceptación: 

• Los selectores deben obtener los filtros desde la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:     
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Historia de usuario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos: 

 

 

 

Datos: 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

4.7.2. Informe de Impedimentos Dentro del Sprint 

 Para resumir los impedimentos que se encontraron, se realizó nuevamente una tabla que 

muestra el resumen de reunión diaria de Scrum. 
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Tabla 39 

Impedimentos en el sprint 3 

Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

1 - Crear los botones de 

modificar y eliminar cliente 

y el botón de modificar 

cuenta en la sesión de 

cliente. 

Ninguno. 

2 Creé los botones de 

modificar y eliminar cliente 

y el botón de modificar 

cuenta en la sesión de 

cliente. 

Crear el formulario de 

modificar cliente y mostrar 

los datos del cliente actual. 

Ninguno. 

3 Creé el formulario de 

modificar cliente y mostrar 

los datos del cliente actual. 

Crear los botones de 

actualizar y cancelar en el 

formulario. 

Ninguno. 

4 Creé los botones de 

actualizar y cancelar en el 

formulario. 

Crear los botones de 

modificar datos, stock e 

imagen en cada producto. 

Ninguno. 

5 Creé los botones de 

modificar datos, stock e 

imagen en cada producto. 

Crear tabla de historial de 

fabricación de la base de 

datos y el formulario de 

actualizar stock. 

Ninguno. 

6 Creé tabla de historial de 

fabricación de la base de 

datos y el formulario de 

actualizar stock. 

Crear el formulario de 

editar producto y mostrar 

los datos del producto 

actual. 

Ninguno. 

7 Creé el formulario de editar 

producto y mostrar los 

datos del producto actual. 

Crear el formulario de 

ingreso de imagen de 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

producto y mostrar la 

imagen actual. 

8 Creé el formulario de 

ingreso de imagen de 

producto y mostrar la 

imagen actual. 

Crear los botones de 

modificar y eliminar 

administrador y el botón de 

modificar cuenta en la 

sesión de administrador. 

Ninguno. 

9 Creé los botones de 

modificar y eliminar 

administrador y el botón de 

modificar cuenta en la 

sesión de administrador. 

Crear el formulario de 

modificar administrador y 

mostrar los datos del 

cliente actual. 

Ninguno. 

10 Creé el formulario de 

modificar administrador y 

mostrar los datos del 

cliente actual. 

Crear los botones de 

actualizar y cancelar en el 

formulario. 

Ninguno. 

11 Creé los botones de 

actualizar y cancelar en el 

formulario. 

Crear los botones de 

reporte de ventas y 

botones de filtrar y volver. 

Ninguno. 

12 Creé los botones de 

reporte de ventas y 

botones de filtrar y volver. 

Crear los selectores de 

filtros por fecha. 

Ninguno. 

13 Creé los selectores de 

filtros por fecha. 

Crear los selectores de 

filtros por cliente y tipo de 

pago. 

Ninguno. 

14 Creé los selectores de 

filtros por cliente y tipo de 

pago. 

Crear los selectores por 

producto y tipo de 

producto. 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

15 Creé los selectores por 

producto y tipo de 

producto. 

Crear el filtro de ventas por 

cliente. 

Ninguno. 

16 Creé el filtro de ventas por 

cliente. 

Crear el filtro de ventas por 

producto. 

Ninguno. 

17 Creé el filtro de ventas por 

producto. 

Listar los resultados de 

ventas por cliente. 

Ninguno. 

18 Listé los resultados de 

ventas por cliente. 

Listar los resultados de 

ventas por producto. 

Ninguno. 

Nota. Se resumen las reuniones de Scrum diarias que se tuvieron durante el sprint 3. 

4.7.3. Revisión del Producto 

 En esta sección, como en los sprints anteriores, se presentaron las actualizaciones que 

se implementaron en el sistema web con las funcionalidades desarrolladas, cada historia fue 

revisada por el Product Owner, que debió decidir si se aceptaba o se requerían cambios. 

 En este sprint se completaron todas las funcionalidades, se presentaron al Product Owner 

en una reunión explicándole todo lo realizado con el sistema funcionando. El documento obtenido 

de la reunión se encuentra en el Anexo 13. 

4.7.4. Retrospectiva del Sprint 

 En esta sección se detalla lo que se hizo en la reunión de retrospectiva del sprint. 

Al igual que en el sprint anterior, se siguieron una serie de pasos detallados a continuación. 

 4.7.4.1. Preparación del Ambiente. Se utilizó por cuarta vez la técnica Focus On / Focus 

off (Ver la sección 3.3.2.13.1). 

Se aplicaron las mismas reglas de la reunión anterior, ya que mantuvieron su eficacia. 

Preguntar en lugar de suponer, que significa que, si existe alguna duda, se tiene que 

preguntar y resolverla, una suposición puede generar un error. Dialogar en lugar de discutir, 

significa que la conversación debe buscar comunicar y resolver dudas, no se trata de defender 
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ideas para ganar la conversación. Comprender en lugar de culpar, significa que, si surgen fallas, 

se debe intentar corregirlas como equipo en vez de tratar de encontrar un culpable. El uso de la 

técnica mejoró exitosamente las expectativas y el ánimo de los participantes. 

 4.7.4.2. Recopilación de Datos. Se utilizó nuevamente la herramienta Línea de tiempo 

(Ver la sección 3.3.2.13.2) para recopilar información de problemas. Los resultados se muestran 

en la figura 50.
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Figura 50 

Línea de tiempo de la retrospectiva del sprint 3 

 

Nota. Se muestra la línea de tiempo de acontecimientos notables durante el desarrollo del sprint 3. 
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 4.7.4.3. Generación de Ideas. Se utilizó nuevamente la técnica lluvia de ideas (Ver la 

sección 3.3.2.13.3), donde se pensaron varias ideas para solucionar estos problemas, las ideas 

que se consideraron relevantes fueron agregadas en una tabla, estas ideas fueron priorizadas 

en base a su viabilidad que tiene de hacerse por el equipo. 

Tabla 40 

Generación y priorización de ideas en la retrospectiva del sprint 3 

Idea Prioridad 

Cambiar horarios de reunión si surgen fallas. 1 

Cambiar la fecha de las reuniones. 2 

Nota. Se encuentran las ideas para solucionar los problemas, priorizados por viabilidad. 

 4.7.4.4. Decidir qué Hacer. Se utilizó nuevamente la técnica de Temas cortos: Mantener 

/ eliminar / agregar (Ver la sección 3.3.2.13.4), se creó una tabla donde se decidieron que 

soluciones a implementar en la sección de agregar, lo que se va a mantener o eliminar de lo que 

ya se estaba haciendo. 

Tabla 41 

Acciones aplicadas en la retrospectiva del sprint 3 

Acción Casos 

Mantener Buena coordinación para las reuniones. 

Investigaciones constantes. 

Eliminar Tardanzas en las reuniones por fallas. 

Agregar Cambiar horarios de reunión si surgen fallas. 

Nota. Se detallan las acciones a tomar a cada caso propuesto. 

 4.7.4.5. Cerrar la Retrospectiva. Se utilizó nuevamente la herramienta Temas cortos: 

Plus / Delta (Ver la sección 3.3.2.13.4), se hizo una tabla de dos columnas, resumiendo los 

resultados de la retrospectiva, en la primera columna está lo que se debe hacer en mayor medida 

y en la segunda lo que ya no se debe hacer. 
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Tabla 42 

Resumen de cierre de retrospectiva del sprint 3 

+ Δ 

La herramienta Focus On / Focus off tuvo los 

resultados deseados. 

 

La herramienta Línea de tiempo funcionó 

correctamente. 

 

La lista de temas cortos resumió 

satisfactoriamente la reunión. 

 

Nota. Se observa el resumen de lo acordado en la retrospectiva del sprint. 

4.7.5. Radiadores de Información 

 En los siguientes gráficos se ve el progreso que ha tenido la programación del segundo 

sprint. 

 La figura 51, muestra el diagrama de quemado, que muestra la reducción progresiva de 

la cantidad de puntos de historia restante durante el progreso diario del sprint. 
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Figura 51 

Diagrama de Quemado del sprint 3 

 

Nota. Se muestra el trabajo restante planeado y real del sprint 3. 

 Como se observa en la figura 51, la línea azul muestra la estimación de progreso 

planeada y en la línea naranja se muestra el restante, reduciéndose cada vez que se muestra 

progreso. La línea azul no es visible ya que esta superpuesta por la línea naranja, dado que el 

progreso estimado fue exactamente como se planeó. 

En la figura 52, se muestra la velocidad del equipo por cada sprint, solo se observa la 

velocidad de los primeros cuatro sprints, que son los que se han completado. 
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Figura 52 

Velocidad del equipo en el sprint 3 

 

Nota. Se observa la velocidad de los sprints completados hasta el momento, que son los primeros 

cuatro sprints. 

 Como se mostró en la figura 52, la velocidad del sprint 3 es de 89. Aunque la velocidad 

del equipo es de 90, se agregaron historias de usuario hasta acercarse lo más posible al límite. 

 En la tabla 43 se muestra un resultado final del segundo sprint, mostrando que se 

desarrolló. Los 89 puntos de historia fueron desarrollados, dando un 100% de trabajo completo. 

La velocidad promedio del equipo fue de 4.59, y se completó el sprint con dos días de 

anticipación. 
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Tabla 43 

Resultados del sprint 3 

Elemento Resultado 

Puntos de historia realizados 89/89 

Porcentaje del total realizado 100% 

Velocidad diaria promedio de equipo 4.59 

Días de diferencia en cuanto a lo planeado 0 días 

Nota. Se muestra el resumen de lo que se hizo en el sprint 3. 

En la figura 53 se muestra el diagrama acumulativo de riesgos, que muestra la severidad 

de los riesgos luego de haber completado el sprint 3. 

Figura 53 

Diagrama acumulativo de riesgos del sprint 3 

 

Nota. Se observa el estado de los riesgos luego de completarse el sprint 3. 
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Como se mostró en la figura 53, el riesgo de pérdida de conexión del sistema se mantuvo 

igual, ya que este riesgo existe durante toda la duración del proyecto. El riesgo de vulnerabilidad 

del sistema se eliminó, ya que se completaron todas las historias de usuario relacionadas a la 

seguridad. El riesgo de incompatibilidad con el sistema se mantendrá durante el resto del 

proyecto, ya que se requiere completar todas las historias con un diseño adaptable. El riesgo de 

saturación del servidor se mantuvo, ya que este riesgo es constante durante el desarrollo del 

proyecto. 

Como siguiente paso, se muestra nuevamente el progreso en Trello en la figura 54, donde 

se ven las historias de usuario que se completaron y las que aún no se han trabajado.  

Figura 54 

Progreso del sprint 3 en Trello 

 

Nota. Se observa el progreso de las historias de usuario en el sprint 3 en Trello 



177 
 

4.7.6. Presentación de Aplicativos 

 Botones de editar y eliminar en cada cliente. 

Figura 55 

Aplicativo Modificar cliente A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar cliente implementado. 
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 Botón de editar cuenta de cliente propia en el nombre. 

Figura 56 

Aplicativo Modificar cliente B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar cliente implementado. 
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 Formulario de actualizar cliente con botones de actualizar y cancelar. 

Figura 57 

Aplicativo Modificar cliente C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar cliente implementado. 
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 Botones de agregar stock, editar datos, cambiar imagen y mostrar/ocultar producto. 

Figura 58 

Aplicativo Modificar producto A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar producto implementado. 
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 Formulario de agregado de stock en un producto. 

Figura 59 

Aplicativo Modificar producto B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar producto implementado. 
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 Formulario de modificar datos de producto. 

Figura 60 

Aplicativo Modificar producto C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar producto implementado. 
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 Formulario de cambiar imagen de un producto. 

Figura 61 

Aplicativo Modificar producto D 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar producto implementado. 
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 Botones de editar y eliminar en cada administrador y botón de editar cuenta propia en el nombre.  

Figura 62 

Aplicativo Modificar administrador A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar administrador implementado. 
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 Formulario de editar administrador, con botones de actualizar y cancelar. 

Figura 63 

Aplicativo Modificar administrador B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Modificar administrador implementado. 
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 Botones de reportes en el módulo de ventas. 

Figura 64 

Aplicativo Reporte de ventas A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de ventas implementado. 
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 Reporte de ventas por cliente, filtros por cliente, fecha, tipo de pago y botones de filtrar, volver y detalles. 

Figura 65 

Aplicativo Reporte de ventas B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de ventas implementado. 
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 Reporte de ventas por producto, filtros por producto, fecha, categoría y botones de filtrar y volver.  

Figura 66 

Aplicativo Reporte de ventas C 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de ventas implementado. 
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4.7.7. Refinamiento del Backlog 

No se requieren cambios, al igual que en los refinamientos anteriores, todas las historias de 

usuario se mantuvieron, no se requieren cambios ni agregar historias adicionales. 

4.8. Sprint 4 

 En este punto, se detalla la planificación del último sprint, que tendrá una duración de 18 

días, como la anterior. En este sprint se desarrollaron 4 historias de usuario, que tienen en total 

84 puntos de historia, contiene todas las historias de usuario restantes, que están dentro del 

límite de la velocidad del equipo, que sigue siendo de 90 puntos. Este sprint contiene los últimos 

elementos de la sección opcional del Product Roadmap del proyecto. 

 Objetivo del Sprint 

 El objetivo de este sprint es implementar los reportes restantes, notificaciones de venta y 

administrar copias de seguridad. 

4.8.1. Sprint Backlog y Prototipos 

 Aquí se detallan las historias de usuario y riesgo que se desarrollaron en este sprint. 

Contendrán los datos de duración, responsable y criterios para su aceptación.  
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Tabla 44 

Historia de usuario 13 Reporte de fabricación 

Historia de usuario 

Número: 13 Nombre de historia: Reporte de fabricación 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 2 días 

Desarrollador: Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción: 

El módulo debe permitir ver reportes de fabricación. 

Tareas: 

• Crear botón de reporte en el módulo de productos. 

• Crear filtros por producto, fecha y categoría. 

• Crear botones de filtrar y volver. 

Criterios de aceptación: 

• Los selectores deben obtener los filtros desde la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   
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Historia de usuario 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 45 

Historia de usuario 12 Reporte de compras 

Historia de usuario 

Número: 12 Nombre de historia: Reporte de compras 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 5 días 

Desarrollador:  Campos Villanueva, Phol Bequer 

Descripción:  

El módulo debe permitir ver reportes de compras. 

Tareas: 

• Crear botón de reporte en el módulo de compras. 

• Crear filtros por insumo, fecha y proveedor. 

• Crear botones de filtrar y volver. 

Criterios de aceptación: 

• Los selectores deben obtener los filtros desde la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 
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Historia de usuario 

Prototipo:    

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Procesos:   

 

 

 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 46 

Historia de usuario 10 Notificación de venta 

Historia de usuario 

Número: 10 Nombre de historia: Notificación de venta 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 5 días 
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Historia de usuario 

Desarrollador:  Mendoza Velásquez, Cinthia 

Descripción:  

El módulo debe permitir configurar al destinatario de las notificaciones de venta. 

Tareas: 

• Crear botón de sistema en la parte superior. 

• Crear selección de administrador. 

• Crear botones de seleccionar y enviar mensaje de prueba. 

Criterios de aceptación: 

• Los botones deben enviar mensajes al correo del administrador seleccionado 

correctamente. 

• Los selectores deben obtener los datos desde la base de datos. 

• Debe tener un diseño adaptable. 

Prototipo:    

 

 

 

 

 

 

 

 

Procesos:   
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Historia de usuario 

Datos:  

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

Tabla 47 

Historia de usuario 15 Crear copia de seguridad 

Historia de usuario 

Número: 15 Nombre de historia:  Crear copia de seguridad 

Usuario: Administrador Tiempo estimado: 6 días 

Desarrollador: Campos Villanueva, Phol Bequer 

Descripción:  

El módulo debe permitir guardar copias de seguridad de la base de datos, imágenes, sistema 

y restaurar imágenes. 

Criterios de aceptación: 

• Crear botón de guardar copia de la base de datos. 

• Crear botón de guardar copia de las imágenes. 

• Crear botón de guardar copia del sistema completo. 

• Crear botón de restaurar imágenes. 

Criterios de aceptación: 

• Todas las tablas deben extraerse de la base de datos. 

• Los campos de archivos deben permitir solo archivos válidos. 
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Historia de usuario 

Prototipo:    

 

 

Procesos:   

 

 

 

Datos: Toda la base de datos.  

Nota. Se muestran los detalles que deben completarse para la aceptación de la historia.  

4.8.2. Informe de Impedimentos Dentro del Sprint 

 Para resumir los impedimentos que se encontraron, se realizó nuevamente una tabla que 

muestra el resumen de reunión diaria de Scrum. 

Tabla 48 

Impedimentos en el sprint 4 

Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

1 - Crear el botón de reportes 

y el filtro por producto, 

categoría y fecha. 

Ninguno. 

2 Creé el botón de reportes y 

el filtro por producto, 

categoría y fecha. 

Crear los botones de filtrar 

y volver y mostrar 

resultados. 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

3 Creé los botones de filtrar y 

volver y mostrar resultados. 

Crear botón de reportes y 

el filtro por insumo, fecha y 

proveedor. 

Ninguno. 

4 Creé botón de reportes y el 

filtro por insumo, fecha y 

proveedor. 

Crear los botones de filtrar 

y volver y una parte de 

programar los filtros. 

Ninguno. 

5 Creé los botones de filtrar y 

volver y una parte de 

programar los filtros. 

Completar la programación 

de los filtros. 

Ninguno. 

6 Completé la programación 

de los filtros. 

Mostrar los resultados de 

los filtros. 

Ninguno. 

7 Mostré los resultados de 

los filtros. 

Crear selección de 

administrador y botones. 

Ninguno. 

8 Creé selección de 

administrador y botones. 

Modificar la tabla usuario y 

agregar la columna 

destinatario y actualizar al 

seleccionar administrador. 

Ninguno. 

9 Modifiqué la tabla usuario y 

agregué la columna 

destinatario y actualizar al 

seleccionar administrador. 

Programar el envío de 

mensajes al administrador 

seleccionado. 

Ninguno. 

10 Programé el envío de 

mensajes al administrador 

seleccionado. 

Programar mensaje de 

prueba. 

Ninguno. 

11 Programé mensaje de 

prueba. 

Crear los botones de 

copias de seguridad y 

restauración. 

Ninguno. 
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Día ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿Qué problemas tuve? 

12 Creé los botones de copias 

de seguridad y 

restauración. 

Una parte de la 

programación de guardado 

de base de datos. 

Ninguno. 

13 Una parte de la 

programación de guardado 

de base de datos. 

Completar el guardado de 

la base de datos. 

Ninguno. 

14 Completé el guardado de la 

base de datos. 

Programar el guardado de 

la copia de seguridad de 

imágenes. 

Ninguno. 

15 Programé el guardado de 

la copia de seguridad de 

imágenes. 

Programar el guardado de 

la copia de seguridad de 

todo el sistema. 

Ninguno. 

16 Programé el guardado de 

la copia de seguridad de 

todo el sistema. 

Programar el botón de 

restauración de imágenes. 

Ninguno. 

Nota. Se resumen las reuniones de Scrum diarias que se tuvieron durante el sprint 4. 

4.8.3. Revisión del Producto 

 En esta sección, se presentaron las actualizaciones que se implementaron en el sistema 

web con las funcionalidades desarrolladas en este sprint, cada historia fue revisada por el 

Product Owner, de cumplirse todos los requisitos, el sistema es aceptado, de lo contrario, se 

deben corregir y/o completar las funcionalidades que no fueron aceptadas. 

 En este sprint se completaron todas las funcionalidades, se presentaron al Product Owner 

en una reunión explicándole todo lo realizado con el sistema funcionando. El documento obtenido 

de la reunión se encuentra en el Anexo 14. 

4.8.4. Retrospectiva del Sprint 

 En esta sección se detalla lo que se hizo en la reunión de retrospectiva del sprint. 

Al igual que en el sprint anterior, se siguieron una serie de pasos detallados a continuación. 
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 4.8.4.1. Preparación del Ambiente. Se volvió a utilizar la técnica Focus On / Focus off 

(Ver la sección 3.3.2.13.1). 

Se aplicó la misma estructura para la última retrospectiva, ya que funcionó a la perfección 

en retrospectivas anteriores. 

Preguntar en lugar de suponer, que significa que, si se tuviera alguna duda, siempre se 

debe preguntar y buscar resolverla, una suposición puede generar un error. Dialogar en lugar de 

discutir, significa que la conversación debe buscar comunicar y resolver dudas, no se trata de 

defender ideas para ganar la conversación. Comprender en lugar de culpar, significa que, si 

surgen fallas, se debe intentar corregirlas como equipo en vez de tratar de encontrar un culpable. 

El ánimo de los participantes fue como se esperaba gracias a esta técnica. 

 4.8.4.2. Recopilación de Datos. Se utilizó nuevamente la herramienta Línea de tiempo 

(Ver la sección 3.3.2.13.2) para recopilar información de problemas. Los resultados se muestran 

en la figura 67. 
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Figura 67 

Línea de tiempo de la retrospectiva del sprint 4 

 

Nota. Se muestra la línea de tiempo de acontecimientos notables durante el desarrollo del sprint 4. 
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 4.8.4.3. Generación de Ideas. Se utilizó la lluvia de ideas (Ver la sección 3.3.2.13.3), 

donde se desarrollaron varias ideas para solucionar estos problemas, las ideas que se 

consideraron relevantes fueron agregadas en una tabla, estas ideas fueron priorizadas en base 

a su viabilidad que tiene de hacerse por el equipo. 

Tabla 49 

Generación y priorización de ideas en la retrospectiva del sprint 4 

Idea Prioridad 

Separar horarios anticipadamente para las reuniones. 1 

Sobreponer las reuniones a otros asuntos pendientes. 2 

Nota. Se encuentran las ideas para solucionar los problemas, priorizados por viabilidad. 

 4.8.4.4. Decidir qué Hacer. Se utilizó nuevamente la técnica de Temas cortos: Mantener 

/ eliminar / agregar (Ver la sección 3.3.2.13.4), se creó una tabla donde se decidieron que 

soluciones a implementan en la sección de agregar, lo que se va a mantener o eliminar de lo que 

ya se estaba haciendo. 

Tabla 50 

Acciones aplicadas en la retrospectiva del sprint 4 

Acción Casos 

Mantener Agilizar reuniones. 

Progreso constante en desarrollo. 

Eliminar Tardanzas en las reuniones. 

Agregar Separar horarios anticipadamente para las reuniones. 

Nota. Se detallan las acciones a tomar a cada caso propuesto. 

 4.8.4.5. Cerrar la Retrospectiva. Se utilizó nuevamente la herramienta Temas cortos: 

Plus / Delta (Ver la sección 3.3.2.13.4), se hizo una tabla de dos columnas, resumiendo los 

resultados de la retrospectiva, en la primera columna está lo que se debe hacer en mayor medida 

y en la segunda lo que ya no se debe hacer. 
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Tabla 51 

Resumen de cierre de retrospectiva del sprint 4 

+ Δ 

La herramienta Focus On / Focus off tuvo los 

resultados deseados. 

 

La herramienta Línea de tiempo funcionó 

correctamente. 

 

La lista de temas cortos resumió 

satisfactoriamente la reunión. 

 

Nota. Se observa el resumen de lo acordado en la retrospectiva del sprint. 

4.8.5. Radiadores de Información 

 En los siguientes gráficos se ve el progreso que ha tenido la programación del último 

sprint. 

 El siguiente es un diagrama de quemado, que muestra la reducción progresiva de la 

cantidad de puntos de historia restante durante el progreso diario del sprint. 
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Figura 68 

Diagrama de Quemado del sprint 4 

 

Nota. Se muestra el trabajo restante planeado y real del sprint 4. 

 Como se observa en la figura 68, se muestra en línea azul la estimación de progreso 

planeada y en la línea naranja se muestra el restante, reduciéndose cada vez que se muestra 

progreso. Desde el inicio hasta el 18 de noviembre, se tuvo un avance muy superior al planeado, 

luego de esto, el progreso fue aumentando, ya que las historias siguientes no tenían la dificultad 

que se esperaba. Ocasionando que se completaran antes de lo planeado. El sprint 4 se terminó 

dos días antes de lo planeado en consecuencia. 

 En la figura 69, se muestra la velocidad del equipo por cada sprint, solo se observa la 

velocidad de los dos primeros sprints, que son los que se han completado. 
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Figura 69 

Velocidad del equipo en el sprint 4 

 

Nota. Se observa la velocidad de todos los sprints. 

 Como se mostró en la figura 69, la velocidad del sprint 5 es de 84. Si bien la velocidad 

estimada es de 90, solo hacían falta 84 puntos para completar el proyecto. 

En la tabla 52 se muestra un resultado final del último sprint. Los 84 puntos de historia 

fueron desarrollados, dando un 100% de trabajo completo. La velocidad promedio del equipo fue 

de 5.25, y se completó el sprint con dos días de anticipación. 

Tabla 52 

Resultados del sprint 4 

Elemento Resultado 

Puntos de historia realizados 84/84 

Porcentaje del total realizado 100% 
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Elemento Resultado 

Velocidad diaria promedio de equipo 5.25 

Días de diferencia en cuanto a lo planeado -2 días 

Nota. Se muestra el resumen de lo que se hizo en el sprint 4. 

En la figura 70 se muestra el diagrama acumulativo de riesgos, que muestra la severidad 

de los riesgos luego de haber completado el sprint 4. 

Figura 70 

Diagrama acumulativo de riesgos del sprint 4 

 

Nota. Se observa el estado de los riesgos luego de completarse el sprint 4. 

Como se mostró en la figura 70, el riesgo de pérdida de conexión del sistema se eliminó 

ya que este riesgo está considerado durante el desarrollo del proyecto. El riesgo de 

incompatibilidad con el sistema se eliminó, ya que se completaron todas las historias con un 

diseño adaptable. El riesgo de saturación del servidor se eliminó también, porque al completarse 
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el último sprint, se comprobó que el servidor utilizado tuvo un espacio bastante amplio para 

contener todos los datos del sistema completo. 

Sin embargo, se recomienda dar un seguimiento a estos riesgos sobre pérdida de 

conexión y saturación del servidor, ya que estos podrían continuar ocurriendo durante el uso del 

software. 

Como siguiente paso, se muestra nuevamente el progreso en Trello en la figura 71, donde 

se ven todas las historias de usuario completas, ya que este es el último sprint. 

Figura 71 

Progreso del sprint 4 en Trello 

 

Nota. Se observa el progreso de las historias de usuario en el sprint 4 en Trello 
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4.8.6. Presentación de Aplicativos 

 Reporte de fabricación (botón en el módulo de productos) 

Figura 72 

Aplicativo Reporte de fabricación A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de fabricación implementado. 
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 Filtros de Producto, categoría, fecha y botones de filtrar y volver. 

Figura 73 

Aplicativo Reporte de fabricación B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de fabricación implementado. 
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 Reporte de compras (botón en el módulo de compras) 

Figura 74 

Aplicativo Reporte de compras A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de compras implementado. 
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 Filtros de insumo, proveedor, fecha y botones de filtrar y volver. 

Figura 75 

Aplicativo Reporte de compras B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Reporte de compras implementado. 
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 Notificación de venta (Botón de sistema en la parte superior) 

Figura 76 

Aplicativo Notificación de venta A 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Notificación de venta implementado. 
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 Selección de administrador para notificaciones y botón de mensaje de prueba. 

Figura 77 

Aplicativo Notificación de venta B 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Notificación de venta implementado. 



212 
 

 Copias de seguridad (botones de guardar base de datos, imágenes, sistema y restaurar imágenes). 

Figura 78 

Aplicativo Crear copia de seguridad 

 

Nota. Se observa la historia de usuario Crear copia de seguridad implementado. 
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4.9. Construcción de la Aplicación 

En esta sección se detalla todo lo relacionado al desarrollo del software, las herramientas 

y el orden que se siguió dentro de la programación. 

4.9.1. Descripción de la Plataforma de Trabajo 

Las herramientas de software utilizadas para el desarrollo del software fueron: 

4.9.1.1. XAMPP Server. Que es un software que permite manejar un servidor local para 

verificar el progreso de la programación en el equipo, además de permitir manejar bases de datos 

MySQL. (Apache Friends, 2021). 

4.9.1.2. Visual Studio Code. Es un editor de código fuente, tiene un entorno fácil de 

entender y permite trabajar con el lenguaje PHP de forma sencilla, que permite visualizar errores 

en las líneas y mostrar errores de ejecución. (Microsoft, 2021). 

 Adicionalmente, se está trabajando bajo un enfoque de entorno colaborativo, las 

herramientas que se utilizaron para esto fueron: 

4.9.1.3. GitHub. GitHub es una plataforma de alojamiento de código para el control de 

versiones y la colaboración. Permite a equipos trabajar juntos en proyectos desde cualquier lugar. 

(GitHub, 2022). 

4.9.1.4. Zoom. Zoom es una plataforma de comunicaciones que permite a los usuarios 

conectarse con video, audio, teléfono y chat. El uso de Zoom requiere una conexión a Internet y 

un dispositivo compatible. (Zoom Video Communications, 2022). 

Nuestra estrategia fue manejar un entorno de integración continua (Ver sección 3.2.9), 

que funciona utilizando todas las herramientas que se han detallado anteriormente, la estructura 

que se utilizó para la programación del proyecto puede verse en la figura 79. 
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Figura 79 

Estructura de integración continua 

 

Nota. Se observa la estructura que tiene el proceso de integración continua con la que se 

desarrolló el proyecto. 

Como se detalló en la figura 79, el proceso de integración continua inicia con la 

programación de una historia de usuario con las herramientas Visual Studio Code y XAMPP. Al 

terminarse, el programador debe cargar la historia a su respectiva rama en el servidor GitHub. 

Una vez terminado un miembro del equipo realiza pruebas de exploración (Ver la sección 3.2.10) 

con Visual Studio Code y XAMPP. Una vez terminadas las pruebas, se hace una reunión rápida 

en la plataforma Zoom sobre el resultado de las pruebas. Si se requieren correcciones, se hacen 

terminando la reunión anterior. Una vez validada la historia, esta se valida y se carga en la rama 

principal en el servidor de GitHub. Finalmente, todos los desarrolladores actualizan el proyecto 

local desde GitHub con Visual Studio Code. 

 Como siguiente punto, se ve la configuración del entorno de trabajo colaborativo en 

GitHub y Visual Studio Code. 
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 A continuación, se observa la configuración del repositorio. En la rama master se 

encuentran todos los cambios verificados que se terminaron. En las ramas pruebaCampos y 

pruebaMendoza se encuentran las versiones del sistema avanzados respectivamente por cada 

miembro. Las ramas pueden verse en la figura 80. 
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Figura 80 

Ramas del proyecto en GitHub 

 

Nota. Se observa la estructura de las ramas creadas en GitHub. 
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 Para continuar, se observa la configuración del proyecto en Visual Studio Code. La 

carpeta del proyecto contiene las 3 ramas, desde aquí se pueden visualizar las tres ramas 

existentes. El entorno de trabajo puede verse en la figura 81. 
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Figura 81 

Construcción de la aplicación en Visual Studio Code 

 

Nota. Se observa el entorno de trabajo con las ramas activas en Visual Studio Code.  
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4.9.2. Base de Datos 

 En este punto se detalla el modelo completo de la base de datos resultante luego de 

completarse todos los sprints. 

4.9.2.1. Modelo Lógico de la Base de Datos. El modelo lógico de la base de datos está 

detallado en el modelo Entidad-Relación, desarrollado con la herramienta ER-Assistant, donde 

se observan en los elementos celestes las tablas, los atributos que contienen las tablas están en 

amarillo, por último, están las uniones en color verde. La estructura puede verse en la figura 82. 
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Figura 82 

Modelo Entidad-Relación de la base de datos 

 

Nota. Se observa el modelo Entidad Relación que se maneja en el proyecto. 
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Como se observa en la figura 82, las tablas están relacionadas entre ellas. Las relaciones 

entre tablas siguen una lógica. 

• Una venta puede tener muchos productos y al menos uno, pero un producto puede estar 

en muchas ventas o ninguna. 

• Un usuario puede tener muchas ventas o ninguna, pero una venta debe tener un solo 

usuario y obligatoriamente uno. 

• Un usuario puede tener muchas compras o ninguna, pero una compra debe tener un solo 

usuario y obligatoriamente uno. 

• Una compra puede tener muchos insumos y al menos uno, pero un insumo puede estar 

en muchas compras o ninguna. 

• Una compra puede tener un proveedor y obligatoriamente uno, pero un proveedor puede 

contener muchas compras o ninguna. 

• Un registro de stock puede tener un producto y solo uno, pero un producto puede tener 

muchos registros de stock o ninguno. 

• La tabla de visitas cuenta la cantidad de veces que es visitado el catálogo de productos, 

está relacionado con el producto. 

• La tabla cuentas contiene las cuentas bancarias mostradas para que el cliente pueda 

realizar el depósito de monto de pago, está relacionado con usuarios, por el 

administrador. 

• La tabla Pagina Web contiene los datos de la empresa que son mostrados en el inicio, 

está relacionado con usuarios, por el administrador. 

4.9.2.2. Modelo físico de la base de datos. El modelo físico está representado en el 

diagrama relacional, que contiene la estructura de la base de datos que funciona en el sistema. 

Contiene las claves primarias y las claves foráneas, además de tablas adicionales que se 

agregaron por normalización. El modelo físico se detalla en la figura 83. 



222 
 

Figura 83 

Modelo Relacional de la base de datos 

 

Nota. Se observa la estructura detallada de datos que contiene la base de datos en el sistema. 
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Como se observa en la figura 83, al modelo inicial, se le agregaron tablas intermedias 

para relaciones de muchos a muchos, en las uniones de Insumo-Compra y Producto-Venta. Por 

otro lado, se aplicó normalización en ciertos atributos: Tipo-producto en la tabla Productos, 

Estado-venta y Tipo-pago en la tabla Ventas y por último Tipo-medida en la tabla Insumos. 

No se manejaron procedimientos almacenados ni otros objetos de base de datos por una 

estrategia de seguridad y facilidad de desarrollo del software. Eso está sustentado por la sección 

3.2.3, donde se explica las desventajas que tiene.  

4.9.3. Pruebas del Sistema 

4.9.3.1. Pruebas Exploratorias. Para realizar las pruebas, se realizaron pruebas 

exploratorias (Ver sección 3.2.10) realizadas por el equipo de desarrollo. Por tanto, cuando se 

completa una historia de usuario, un miembro del equipo debía realizar pruebas, verificando el 

correcto funcionamiento de las historias de usuario desarrolladas, si ocurre un error, se le avisa 

al miembro que realizó la programación para realizar correcciones.  

Las pruebas que se realizaron y sus resultados en cada historia de usuario pueden verse 

en las respectivas tablas por historia de usuario, clasificadas en sprints. 

4.9.3.1.1 Pruebas Exploratorias del Sprint 1. En esta sección se muestran las pruebas 

realizadas para las historias de usuario del primer sprint.  

Tabla 53 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia registrar producto 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de Registrar producto de la parte superior 

envía al formulario de registro correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El formulario de ingreso de datos del producto debe 

validar los datos correctos. 

Si Ninguna. 



224 
 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

3 El botón de guardado debe guardar los datos del 

producto en la base de datos. 

Si Ninguna. 

4 El botón de cancelar debe enviar al usuario a la lista 

de productos. 

Si Ninguna. 

5 La categoría debe obtenerse de la base de datos 

correctamente. 

Si Ninguna. 

6 La imagen debe permitir solo archivos JPEG, JPG, 

PNG o GIF. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 54 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia mostrar catálogo 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El módulo deber mostrar los productos existentes, 

con todos sus datos: imagen, nombre, descripción, 

stock y precio. 

Si Ninguna. 

2 El botón de comprar en cada producto enviara al 

cliente a que se registre o inicie sesión permitiéndole 

comprar los productos de su interés. 

Si Ninguna. 

3 El botón de catálogo de productos debe enviarte 

correctamente al módulo de catálogo. 

Si Ninguna. 

4 Se debe registrar y mostrar las visitas del catálogo 

en el sistema. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 55 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia inicio de sesión de usuario 
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N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de Iniciar sesión debe permitir al 

administrador ingresar sus credenciales. 

Si Ninguna. 

2 La sesión debe validarse si las credenciales son 

correctas. 

Si Ninguna. 

3 El botón cancelar en el inicio de sesión debe enviar 

al administrador atrás. 

Si Ninguna. 

4 El administrador debe tener acceso a los módulos 

para su usuario. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 56 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia registrar cliente 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de Nuevo cliente de la parte superior envía 

al formulario de registro correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El formulario debe permitir ingresar todos los datos. Si Ninguna. 

3 El botón de registrar debe guardar los datos del 

cliente en la base de datos. 

Si Ninguna. 

4 El botón de volver debe enviar al usuario a la lista de 

clientes. 

Si Ninguna. 

5 Los datos del cliente deben almacenarse 

correctamente en la base de datos. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

4.9.3.1.2 Pruebas Exploratorias del sprint 2. En esta sección se muestran las pruebas 

realizadas para las historias de usuario del segundo sprint. 
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Tabla 57 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia registrar venta 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de tienda en la parte superior debe enviar 

al cliente al módulo de ventas. 

Si Ninguna. 

2 El módulo de tienda debe permitir al cliente agregar 

productos al carrito. 

Si Ninguna. 

3 El botón de cuentas bancarias debe enviar al 

administrador al respectivo módulo. 

Si Ninguna. 

4 El módulo de cuentas bancarias debe mostrar las 

cuentas actuales y un formulario de ingreso. 

Si Ninguna. 

5 El botón de guardado de cuenta bancaria debe 

guardar los datos correctamente. 

Si Ninguna. 

6 El botón de carrito de compras debe enviar al cliente 

al respectivo módulo 

Si Ninguna. 

7 El módulo de carrito de compras debe mostrar la 

lista de productos, subtotales y total, además de 

permitir elegir un método de pago y un botón de 

completar. 

Si Ninguna. 

8 El botón de completar compra debe enviar al usuario 

a ver los métodos de pago. 

Si Ninguna. 

9 El botón de comprobante en el historial de ventas 

del cliente permite PNG, GIF, JPG, JPEG, PDF. 

Si Ninguna. 

10 El botón de comprobante SUNAT en la lista de 

ventas permite PNG, GIF, JPG, JPEG, PDF. 

Si Ninguna. 

11 Al comprar productos debe reducirse el stock. Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 
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Tabla 58 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia registrar compra 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de compras en la parte superior debe 

enviar al administrador al módulo correspondiente. 

Si Ninguna. 

2 El módulo de compras debe mostrar una lista de 

insumos, permitir agregar insumos a una lista, 

permitir elegir un proveedor y debe mostrar un botón 

de guardado. 

Si Ninguna. 

3 El botón de guardado debe almacenar los datos de 

la compra correctamente. 

Si Ninguna. 

4  Si Ninguna. 

5 El botón de insumos en la parte superior debe enviar 

al administrador al módulo correspondiente. 

Si Ninguna. 

6 El módulo de insumos debe mostrar una lista de 

insumos y el botón de crear nuevo. 

Si Ninguna. 

7 El botón de crear nuevo debe enviar al 

administrador a un formulario de ingreso de datos y 

un botón de guardado. 

Si Ninguna. 

8 El botón de guardado debe almacenar los datos del 

insumo. 

Si Ninguna. 

9 El botón de proveedores en el módulo de compras 

debe enviar al administrador al módulo de 

proveedores. 

Si Ninguna. 

10 El módulo de proveedores debe mostrar una lista de 

proveedores y el botón de crear nuevo. 

Si Ninguna. 
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N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

11 El botón de crear nuevo debe enviar al 

administrador a un formulario de ingreso de datos y 

un botón de guardado de proveedor. 

Si Ninguna. 

12 El botón de guardado de proveedor debe almacenar 

los datos del proveedor. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 59 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia registrar administrador 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de Nuevo administrador de la parte superior 

envía al formulario de registro correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El formulario debe permitir ingresar todos los datos 

del administrador. 

Si Ninguna. 

3 El botón de registrar debe guardar los datos del 

administrador en la base de datos. 

Si Ninguna. 

4 El botón de volver debe enviar al usuario a la lista de 

administrador. 

Si Ninguna. 

5 Los datos del administrador deben almacenarse 

correctamente en la base de datos. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

4.9.3.1.3. Pruebas Exploratorias del sprint 3. En esta sección se muestran las pruebas 

realizadas para las historias de usuario del tercer sprint. 

Tabla 60 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia modificar cliente 
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N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de editar cliente debe enviar al formulario 

de modificación correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El botón de eliminar cliente debe eliminar a los 

clientes que no hayan realizado compras, de lo 

contrario, se debe mostrar un mensaje de error. 

Si Ninguna. 

3 El botón de editar una cuenta propia debe enviar al 

formulario de modificación correctamente. 

Si Ninguna. 

4 El formulario de edición de cliente debe mostrar los 

datos actuales del cliente correctamente. 

Si Ninguna. 

5 El botón de actualizar debe cambiar los datos en la 

base de datos correctamente. 

Si Ninguna. 

6 El botón de volver debe enviar al administrador al 

módulo de clientes y al cliente al inicio. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 61 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia modificar producto 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de stock debe enviar al formulario de ingreso de 

stock correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El formulario de agregar stock debe permitir ingresar una 

cantidad para agregar al stock. 

Si Ninguna. 

3 El botón agregar en el formulario de stock debe sumar el 

nuevo stock al stock actual y agregar la cantidad a una 

tabla de registro de stock. 

Si Ninguna. 

4 El botón de editar debe enviar al formulario de edición 

correctamente. 

Si Ninguna. 
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N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

5 El formulario de edición debe tener los datos de producto 

correspondiente. 

Si Ninguna. 

6 El botón de actualizar en el formulario de edición debe 

guardar correctamente los nuevos datos al sistema. 

Si Ninguna. 

7 El botón de cambiar imagen debe enviar al formulario 

respectivo. 

Si Ninguna. 

8 El formulario de cambiar imagen debe mostrar la imagen 

actual y el nombre del producto, además de permitir 

seleccionar una nueva imagen. 

Si Ninguna. 

9 El botón actualizar de cambiar imagen debe eliminar la 

imagen anterior del sistema y agregar la nueva. 

Si Ninguna. 

10 El botón de ocultar debe ocultar el producto 

seleccionado del catálogo y la tienda, mostrando un 

nuevo botón de mostrar para revertir la acción. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 62 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia modificar administrador 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de editar administrador debe enviar al 

formulario de modificación correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El botón de eliminar administrador debe eliminar a 

los administradores que no hayan realizado compras 

de insumos, de lo contrario, se debe mostrar un 

mensaje de error. 

Si Ninguna. 

3 El botón de editar una cuenta propia debe enviar al 

formulario de modificación correctamente. 

Si Ninguna. 
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N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

4 El formulario de edición de administrador debe 

mostrar los datos actuales del administrador 

correctamente. 

Si Ninguna. 

5 El botón de actualizar debe cambiar los datos en la 

base de datos correctamente. 

Si Ninguna. 

6 El botón de volver debe enviar al administrador al 

módulo de administradores. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 63 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia reporte de ventas 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 Los botones de reportes deben enviar al 

administrador al módulo correspondiente. 

Si Ninguna. 

2 El reporte de ventas por cliente debe contener 

elementos de selección de cliente, tipo de pago y 

fecha mínima y máxima (mes y año). 

Si Ninguna. 

3 El botón de filtrar debe mostrar los resultados 

filtrados correctamente. 

Si Ninguna. 

4 El reporte de ventas por producto debe contener 

elementos de selección de producto, categoría y 

fecha mínima y máxima (mes y año). 

Si Ninguna. 

5 El botón de filtrar debe mostrar los resultados 

filtrados correctamente. 

Si Ninguna. 

6 El botón de volver debe regresar al administrador al 

módulo de ventas. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 
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4.9.3.1.4. Pruebas Exploratorias del sprint 4. En esta sección se muestran las pruebas 

realizadas para las historias de usuario del último sprint. 

Tabla 64 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia reporte de fabricación 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de reporte debe enviar al administrador al 

módulo de historial de fabricación correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El reporte de fabricación debe contener elementos 

de selección de producto, categoría y fecha mínima 

y máxima (mes y año). 

Si Ninguna. 

3 El botón de filtrar debe mostrar los resultados 

filtrados correctamente. 

Si Ninguna. 

4 El botón de volver debe regresar al administrador al 

módulo de productos. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 
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Tabla 65 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia reporte de compras 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de reporte debe enviar al administrador al 

módulo de historial de compras correctamente. 

Si Ninguna. 

2 El reporte de compras debe contener elementos de 

selección de insumo, proveedor y fecha mínima y 

máxima (mes y año). 

Si Ninguna. 

3 El botón de filtrar debe mostrar los resultados 

filtrados correctamente. 

Si Ninguna. 

4 El botón de volver debe regresar al administrador al 

módulo de compras. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

Tabla 66 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia notificación de venta 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de sistema debe enviar al administrador a 

una lista de opciones avanzadas. 

Si Ninguna. 

2 El módulo de sistema debe contener una opción de 

seleccionar administrador. 

Si Ninguna. 

3 El botón seleccionar destinatario debe cambiar el 

destinatario de los mensajes de notificación. 

Si Ninguna. 

4 El botón enviar mensaje de prueba debe enviar un 

mensaje al administrador seleccionado, para 

comprobar la correcta recepción de mensajes. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 
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Tabla 67 

Resultados de las pruebas exploratorias de la historia crear copia de seguridad 

N° Prueba ¿Pasó la 

prueba? 

Acciones 

1 El botón de guardar copia de la base de datos debe 

guardar un archivo comprimido con el código para 

replicar la base de datos y sus datos guardados. 

Si Ninguna. 

2 El botón de guardar copia de las imágenes debe 

guardar un archivo comprimido con las imágenes de 

los productos y comprobantes de pago del sistema. 

Si Ninguna. 

3 El botón de guardar copia de seguridad del sistema 

debe guardar un archivo comprimido que contenga 

todo el sistema alojado en el servidor, incluyendo la 

base de datos e imágenes. 

Si Ninguna. 

4 El botón de restaurar imágenes debe permitir 

ingresar un archivo comprimido de imágenes 

anteriormente guardada y devolverla al sistema. 

Si Ninguna. 

Nota. Se muestran los resultados de las pruebas y las acciones a tomar si se encuentran errores. 

4.9.3.2. Pruebas de Usabilidad. Además de las pruebas exploratorias, se realizaron 

pruebas de usabilidad con la metodología CARE (Ver sección 3.2.11). El proceso y resultados 

se detallaron por sprint a continuación. 

4.9.3.2.1. Pruebas de Usabilidad del sprint 1. En esta sección se detallaron los pasos 

que se desarrollaron para completar las pruebas requeridas para el primer sprint. 

Definición del objetivo: 

Comprobar la facilidad de uso de sistema web para los clientes y administrador de todas 

las funciones implementadas durante el sprint 1. 

Preparación de lista de tareas: 

En la tabla 68 se muestran las pruebas que se le pidieron realizar a los usuarios. 
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Tabla 68 

Tareas para pruebas de usabilidad del sprint 1 

N° Prueba 

1 El cliente debe ver el catálogo. 

2 El cliente debe registrarse en la página. 

3 El cliente debe iniciar sesión con su cuenta. 

4 El administrador debe iniciar sesión con las credenciales otorgadas. 

5 El administrador debe registrar un producto. 

6 El administrador debe crear una nueva categoría de productos. 

7 El administrador debe ver la lista de productos. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 1 que deben realizar los usuarios. 

Elección de usuarios para las pruebas: 

Para las pruebas de administrador, se eligió al Product Owner, que es el que maneja el 

sistema. Para las pruebas de cliente, se solicitó al Product Owner invitar algunos de sus clientes 

a la reunión, entre 3 a 5. 

Cronograma y participantes: 

 La fecha se estableció para el 18 de septiembre del 2021 a las 7:00pm, dentro de la sede 

de la empresa. Se decidió utilizar la laptop del Product Owner para realizar las pruebas. Los 

observadores fueron los miembros de equipo desarrollador del proyecto. 

 Recolección de datos: 

 Una vez que los usuarios cumplieron con la lista de tareas, se les dio un cuestionario para 

que den sus opiniones respecto a la facilidad de uso del sistema. El cuestionario se respondió 

para cada tarea realizada. El cuestionario puede verse en la tabla 69. 

Tabla 69 

Cuestionario sobre tareas del sprint 1 
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N° Pregunta 

1 ¿Logró completar la tarea? 

2 ¿Fue fácil encontrar la forma de completarla? 

3 Si no fue fácil, ¿qué dificultad encontró al hacerla? 

4 ¿Tiene algún comentario adicional? 

Nota. Se muestran las preguntas que deben responder los usuarios en cada tarea realizada.  

Análisis de resultados: 

Luego de revisar los cuestionarios, se realizó una tabla de resultados de cada prueba 

para el sprint 1. 

Tabla 70 

Resultados de las pruebas de usabilidad del sprint 1 

N° Descripción Resultado 

1 El cliente debe ver el catálogo. No se tuvieron dificultades. 

2 El cliente debe registrarse en la página. No se tuvieron dificultades. 

3 El cliente debe iniciar sesión con su cuenta. No se tuvieron dificultades. 

4 El administrador debe iniciar sesión con las credenciales 

otorgadas. 

No se tuvieron dificultades. 

5 El administrador debe registrar un producto. No se tuvieron dificultades. 

6 El administrador debe crear una nueva categoría de 

productos. 

No se tuvieron dificultades. 

7 El administrador debe ver la lista de productos. No se tuvieron dificultades. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 1 que deben realizar los usuarios. 

Luego de revisar los resultados de los cuestionarios en la tabla 70, se encontró que los 

usuarios, tanto cliente como administrador, no tuvieron dificultades para realizar las tareas 

solicitadas, por lo que se concluyó que el sistema cumple satisfactoriamente con las pruebas. 
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4.9.3.2.2. Pruebas de Usabilidad del sprint 2. En esta sección se detallaron los pasos 

que se desarrollaron para completar las pruebas requeridas para el segundo sprint. 

Definición del objetivo: 

Comprobar la facilidad de uso de sistema web para los clientes y administrador de todas 

las funciones implementadas durante el sprint 2. 

Preparación de lista de tareas: 

En la tabla 71 se muestran las pruebas que se le pidieron realizar a los usuarios. 

Tabla 71 

Tareas para pruebas de usabilidad del sprint 2 

N° Prueba 

1 El cliente debe agregar productos al carrito de compras. 

2 El cliente debe completar una compra. 

3 El cliente debe ver su historial de compras. 

4 El administrador debe registrar una compra de insumos. 

5 El administrador debe registrar una cuenta de administrador.  

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 2 que realizaron los usuarios. 

Elección de usuarios para las pruebas: 

Para las pruebas de administrador, eligió nuevamente al Product Owner. Para las pruebas 

de cliente, se solicitó al Product Owner invitar algunos de sus clientes a la reunión, entre 3 a 5. 

Cronograma y participantes: 

 La fecha se estableció para el 9 de octubre del 2021 a las 7:00pm, dentro de la sede de 

la empresa. Se decidió utilizar la laptop del Product Owner para realizar las pruebas. Los 

observadores fueron los miembros de equipo desarrollador del proyecto. 
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 Recolección de datos: 

 Una vez que los usuarios cumplieron con la lista de tareas, se les dio un cuestionario para 

que den sus opiniones respecto a la facilidad de uso del sistema. El cuestionario se respondió 

para cada tarea realizada. El cuestionario puede verse en la tabla 72. 

Tabla 72 

Cuestionario sobre tareas del sprint 2 

N° Pregunta 

1 ¿Logró completar la tarea? 

2 ¿Fue fácil encontrar la forma de completarla? 

3 Si no fue fácil, ¿qué dificultad encontró al hacerla? 

4 ¿Tiene algún comentario adicional? 

Nota. Se muestran las preguntas que deben responder los usuarios en cada tarea realizada.  

Análisis de resultados: 

Luego de revisar los cuestionarios, se realizó una tabla de resultados de cada prueba 

para el sprint 2. 

Tabla 73 

Resultados de las pruebas de usabilidad del sprint 2 

N° Descripción Resultado 

1 El cliente debe agregar productos al carrito de compras. No se tuvieron dificultades. 

2 El cliente debe completar una compra. No se tuvieron dificultades. 

3 El cliente debe ver su historial de compras. No se tuvieron dificultades. 

4 El administrador debe registrar una compra de insumos. No se tuvieron dificultades. 

5 El administrador debe registrar una cuenta de 

administrador. 

No se tuvieron dificultades. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 2 que realizaron los usuarios. 
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Luego de revisar los resultados de los cuestionarios en la tabla 73, se encontró que los 

usuarios, tanto cliente como administrador, no tuvieron dificultades para realizar las tareas 

solicitadas, por lo que se concluyó que el sistema cumple satisfactoriamente con las pruebas. 

4.9.3.2.3. Pruebas de Usabilidad del sprint 3. En esta sección se detallaron los pasos 

que se desarrollaron para completar las pruebas requeridas para el tercer sprint. 

Definición del objetivo: 

Comprobar la facilidad de uso de sistema web para los clientes y administrador de todas 

las funciones implementadas durante el sprint 3. 

Preparación de lista de tareas: 

En la tabla 74 se muestran las pruebas que se le pidieron realizar a los usuarios. 

Tabla 74 

Tareas para pruebas de usabilidad del sprint 3 

N° Prueba 

1 El cliente debe actualizar su cuenta. 

2 El administrador debe actualizar un cliente. 

3 El administrador debe agregar stock a un producto 

4 El administrador debe actualizar los datos de un producto. 

5 El administrador debe actualizar la imagen de un producto. 

6 El administrador debe ocultar un producto. 

7 El administrador debe actualizar su cuenta. 

8 El administrador debe ver un reporte de ventas filtrando el último mes. 

9 El administrador debe ver un reporte de ventas filtrando el tipo de pago. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 3 que realizaron los usuarios. 

Elección de usuarios para las pruebas: 

Para las pruebas de administrador, eligió nuevamente al Product Owner. Para las pruebas 

de cliente, se solicitó al Product Owner invitar algunos de sus clientes a la reunión, entre 3 a 5. 
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Cronograma y participantes: 

 La fecha se estableció para el 30 de octubre del 2021 a las 7:00pm, dentro de la sede de 

la empresa. Se decidió utilizar la laptop del Product Owner para realizar las pruebas. Los 

observadores fueron los miembros de equipo desarrollador del proyecto. 

 Recolección de datos: 

 Una vez que los usuarios cumplieron con la lista de tareas, se les dio un cuestionario para 

que den sus opiniones respecto a la facilidad de uso del sistema. El cuestionario se respondió 

para cada tarea realizada. El cuestionario puede verse en la tabla 75. 

Tabla 75 

Cuestionario sobre tareas del sprint 3 

N° Pregunta 

1 ¿Logró completar la tarea? 

2 ¿Fue fácil encontrar la forma de completarla? 

3 Si no fue fácil, ¿qué dificultad encontró al hacerla? 

4 ¿Tiene algún comentario adicional? 

Nota. Se muestran las preguntas que deben responder los usuarios en cada tarea realizada.  

Análisis de resultados: 

Luego de revisar los cuestionarios, se realizó una tabla de resultados de cada prueba 

para el sprint 3. 

Tabla 76 

Resultados de las pruebas de usabilidad del sprint 3 

N° Descripción Resultado 

1 El cliente debe actualizar su cuenta. No se tuvieron dificultades. 

2 El administrador debe actualizar un cliente. No se tuvieron dificultades. 

3 El administrador debe agregar stock a un producto No se tuvieron dificultades. 
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N° Descripción Resultado 

4 El administrador debe actualizar los datos de un 

producto. 

No se tuvieron dificultades. 

5 El administrador debe actualizar la imagen de un 

producto. 

No se tuvieron dificultades. 

6 El administrador debe ocultar un producto. No se tuvieron dificultades. 

7 El administrador debe actualizar su cuenta. No se tuvieron dificultades. 

8 El administrador debe ver un reporte de ventas filtrando 

el último mes. 

No se tuvieron dificultades. 

9 El administrador debe ver un reporte de ventas filtrando 

el tipo de pago. 

No se tuvieron dificultades. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 3 que realizaron los usuarios. 

Luego de revisar los resultados de los cuestionarios en la tabla 76, se encontró que los 

usuarios, tanto cliente como administrador, no tuvieron dificultades para realizar las tareas 

solicitadas, por lo que concluyó que el sistema cumple satisfactoriamente con las pruebas. 

4.9.3.2.4. Pruebas de Usabilidad del sprint 4. En esta sección se detallaron los pasos 

que se desarrollaron para completar las pruebas requeridas para el último sprint. 

Definición del objetivo: 

Comprobar la facilidad de uso de sistema web para el administrador de todas las 

funciones implementadas durante el sprint 4. 

Preparación de lista de tareas: 

En la tabla 77 se muestran las pruebas que se le pidieron realizar al Product Owner. 

Tabla 77 

Tareas para pruebas de usabilidad del sprint 4 

N° Prueba 

1 El administrador debe ver un reporte de fabricación. 
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N° Prueba 

2 El administrador debe ver un reporte de compras filtrado por proveedor. 

3 El administrador debe enviar una notificación de prueba a su correo.  

4 El administrador debe guardar una copia de seguridad. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 4 que realizaron los usuarios. 

Elección de usuarios para las pruebas: 

Para las pruebas de administrador, se eligió nuevamente al Product Owner. 

Cronograma y participantes: 

 La fecha se estableció para el 20 de noviembre del 2021 a las 7:00pm, dentro de la sede 

de la empresa. Se decidió utilizar la laptop del Product Owner para realizar las pruebas. Los 

observadores fueron los miembros de equipo desarrollador del proyecto. 

 Recolección de datos: 

 Luego de completarse la lista de tareas, se le entregó al Product Owner un cuestionario, 

respecto a la facilidad de uso del sistema. El cuestionario se respondió para cada tarea realizada. 

El resultado puede verse en la tabla 78. 

Tabla 78 

Cuestionario sobre tareas del sprint 4 

N° Pregunta 

1 ¿Logró completar la tarea? 

2 ¿Fue fácil encontrar la forma de completarla? 

3 Si no fue fácil, ¿qué dificultad encontró al hacerla? 

4 ¿Tiene algún comentario adicional? 

Nota. Se muestran las preguntas que deben responder los usuarios en cada tarea realizada.  

Análisis de resultados: 

Luego de revisar los cuestionarios, se realizó una tabla de resultados de cada prueba 

para el sprint 4. 
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Tabla 79 

Resultados de las pruebas de usabilidad del sprint 4 

N° Descripción Resultado 

1 El administrador debe ver un reporte de fabricación. No se tuvieron dificultades. 

2 El administrador debe ver un reporte de compras filtrado 

por proveedor. 

No se tuvieron dificultades. 

3 El administrador debe enviar una notificación de prueba 

a su correo. 

No se tuvieron dificultades. 

4 El administrador debe guardar una copia de seguridad. No se tuvieron dificultades. 

Nota. Se muestran las pruebas relacionadas al sprint 4 que realizaron los usuarios. 

Luego de revisar los resultados de los cuestionarios en la tabla 79, se encontró que el 

administrador, no tuvo dificultades para realizar las tareas solicitadas, por lo que se concluyó que 

el sistema cumple satisfactoriamente con las pruebas. 

4.10. Implementación 

En esta sección se detalla el proceso que se realizó para implementar el sistema web en 

internet y el proceso que se realizó para capacitar a los usuarios de la empresa. 

4.10.1. Instalación y Configuración 

Como primer punto, se presenta un resumen del proceso de la instalación del sistema, 

los pasos detallados pueden verse en el manual del sistema, en el anexo 15. 

Ingresar al Servidor 

El servidor es el servicio donde se aloja el sistema web, para empezar la configuración, 

el administrador debe acceder al enlace https://www.latinoamericahosting.com.pe/ e iniciar 

sesión. La vista del servidor puede verse en la figura 84. 
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Figura 84 

Entorno del servidor para el sistema web. 

 

Nota. Se observa la página del servidor con la sesión iniciada. 

Crear la Base de datos 

Como siguiente paso, se debe agregar la base de datos del proyecto al servidor, primero 

se debe crear la base de datos y luego se tienen que cargar los datos dentro del servidor. El 

entorno de la configuración de la base de datos puede verse en la figura 85. 
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Figura 85 

Base de datos implementado en el servidor 

 

Nota. Se observa el entorno de gestión de bases de datos del servidor web. 

Instalar el Sistema web 

Como último paso se deben cargar los archivos al sistema, para esto el administrador 

debe dirigirse a la carpera public_html y se deben agregar todos los archivos aquí. El resultado 

del proceso puede verse en la figura 86. 
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Figura 86 

Archivos del sistema web en el servidor 

 

Nota. Se observan los archivos ya colocados en el servidor web. 

 Adicionalmente, se desarrolló el diagrama de despliegue, que contiene la estructura del 

sistema web. La estructura puede verse en la figura 87. 

Figura 87 

Diagrama de despliegue 

 

Nota. Se observa la estructura del diagrama de despliegue al cargar el sistema a internet. 
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 Como se detalló en la figura 87, el usuario debe conectarse a través de su ordenador o 

dispositivo móvil a través de un buscador web, para acceder a la aplicación a través de una 

conexión, que accede al servidor HTTP del sistema. Este servidor utiliza funciones del modelo 

de base de datos para conectarse e interactuar con el servidor MySQL. 

4.10.2. Puesta en Marcha 

La implementación final se realizó el día que se presentó el último sprint, en el momento 

que se aprobaron todas las historias de usuario, se pudo implementar el sistema completo, el 

documento de la reunión de implementación puede verse en el Anexo 14. 

4.10.3. Manual del Sistema 

Se desarrolló un manual para el Product Owner, este manual contiene el proceso de 

instalación, configuración inicial del sistema web, toda la información de las funciones del 

administrador, todas las funciones que puede utilizar el cliente y las funciones disponibles para 

usuarios invitados, que son los que no tienen una cuenta o no han iniciado sesión. El manual 

puede verse en el Anexo 14. 

4.10.4. Capacitación a Usuarios 

Para la capacitación de los usuarios, se realizó una reunión luego de finalizados todos los 

sprints, la capacitación se inició con la entrega del manual de usuario al Product Owner. Luego 

se realizó una explicación detallada y con ejemplos de cada funcionalidad del sistema. Se 

realizaron ejemplos de uso de lado del administrador y de lado del cliente. Donde se explicó el 

flujo completo de cada proceso. El acta de capacitación resultante de esta reunión puede verse 

en el Anexo 15. 
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Capítulo V. Análisis de Costos y Beneficios 
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5.1. Análisis de Costos 

En este punto se detallan los costos de todos los recursos que se utilizaron para el 

desarrollo e implementación del sistema web. Se realizó un análisis de costos simulado, 

utilizando los precios del mercado, y otro con costos de la tesis, que tendrá los costos que tuvo 

el proyecto. 

Como primer punto, se muestran los costos simulados de recursos humanos. Los detalles 

pueden verse en la tabla 80. 

Tabla 80 

Costo simulado de recursos humanos 

Actividad Personal Meses Precio Mensual 

(S/.) 

Monto (S/.) 

Product Owner 1 3 S/. 0.00 S/. 0.00 

Scrum Master 1 3 S/. 2500.00 S/. 75000.00 

Desarrollador 

web full stack 

2 3 S/. 2000.00 S/. 12000.00 

Costo total de RR.HH. S/. 19500.00 

Nota. Se observa los detalles del costo simulado de todos los recursos humanos que intervinieron 

en el desarrollo del proyecto, donde se detallan los costos por tipo de actividad y el total. 

Como se mostró en la tabla 80, el costo del Product Owner es de 0 soles, ya que la 

estrategia en el proyecto fue que el Product Owner sea una persona que trabaje en la empresa, 

por tanto, no nos generó costos adicionales. 

Como siguiente punto, se muestran los costos de tesis de recursos humanos. Los detalles 

pueden verse en la tabla 81. 
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Tabla 81 

Costo de tesis de recursos humanos 

Actividad Personal Meses Precio Mensual 

(S/.) 

Monto (S/.) 

Product Owner 1 3 S/. 0.00 S/. 0.00 

Scrum Master 1 3 S/. 0.00 S/. 0.00 

Desarrollador 

web full stack 

2 3 S/. 0.00 S/. 0.00 

Costo total de RR.HH. S/. 0.00 

Nota. Se observa los detalles del costo real de todos los recursos humanos que intervinieron en 

el desarrollo del proyecto, donde se observan los costos por tipo de actividad y el total. 

Como se detalló en la tabla 81, el costo de todos los recursos humanos es 0, ya que no 

se realizaron cobros por el trabajo en la empresa. 

Como siguiente paso, se realizó un análisis de costos simulados del hardware que se 

utilizó para el desarrollo del proyecto. Los detalles pueden verse en la tabla 82. 
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Tabla 82 

Costo simulado de hardware en el proyecto 

Recurso Cantidad Precio Unitario (S/.) Monto (S/.) 

Ordenador de escritorio Micro-Star 

International (8GB RAM, 1TB 

almacenamiento) 

1 S/. 2200.00 S/. 2200.00 

Monitor Samsung S22F350 1 S/. 150.00 S/. 150.00 

Teclado y Mouse Radioshack 1 S/. 50.00 S/. 50.00 

Notebook 14" Intel Celeron Celeste 

(4GB RAM, 32GB almacenamiento) 

1 S/. 1000.00 S/. 1000.00 

Costo total del hardware   S/. 3400.00 

Nota. Se observa el costo simulado en el mercado de hardware utilizado en el proyecto. 

Como se mostró en la tabla 82, el costo del hardware se compone por una laptop y una 

computadora con sus componentes. Estos son los únicos recursos de hardware que se manejó 

en el desarrollo del proyecto. 

En la tabla 83, se muestra el costo del hardware en la tesis. Que muestra los costos reales 

que se aplicaron en el proyecto. 

Tabla 83 

Costo de tesis de hardware en el proyecto 

Recurso Cantidad Precio Unitario (S/.) Monto (S/.) 

Ordenador de escritorio Micro-Star 

International (8GB RAM, 1TB 

almacenamiento) 

1 S/. 0.00 S/. 0.00 

Monitor Samsung S22F350 1 S/. 0.00 S/. 0.00 

Teclado y Mouse Radioshack 1 S/. 0.00 S/. 0.00 

Notebook 14" Intel Celeron Celeste 

(4GB RAM, 32GB almacenamiento) 

1 S/. 0.00 S/. 0.00 
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Recurso Cantidad Precio Unitario (S/.) Monto (S/.) 

Costo total del hardware   S/. 0.00 

Nota. Se observa el costo de tesis del hardware utilizado en el proyecto. 

Como se observa en la tabla 83, el costo del hardware es de 0 soles, esto ya que la 

computadora y la laptop que se utilizaron para el proyecto pertenecía a los miembros del equipo 

de desarrollo, por tanto, no se tuvieron gastos en este punto. 

En la tabla 84, se muestra el costo del software del proyecto, donde se detallaron los 

precios y el costo. No se realizó una división en 2 tablas en el software, como en puntos 

anteriores, ya que el costo del software del mercado es el mismo que se utilizó en el proyecto. 

Tabla 84 

Costo de software en el proyecto 

Recurso Cantidad Precio 

Unitario (S/.) 

Monto (S/.) 

Sistema Operativo Windows 10 1 unidad S/. 0.00 S/. 0.00 

Sistema Operativo Windows 11 1 unidad S/. 0.00 S/. 0.00 

Visual Studio Code 2 unidades S/. 0.00 S/. 0.00 

XAMPP Server 2 unidades S/. 0.00 S/. 0.00 

Zoom Meetings 2 unidades S/. 0.00 S/. 0.00 

Office 365 (3 meses) 2 unidades S/. 66.00 S/. 132.00 

Servidor Perú Latinoamérica Hosting (1 año) 1 unidad S/. 70.00 S/. 70.00 

Dominio www.ceramor-sac.com (1 año) 1 unidad S/. 42.00 S/. 42.00 

Costo total del software   S/. 244.00 

Nota. Se observa el costo del software utilizado en el proyecto. 

Como se mostró en la tabla 84, el costo de los sistemas operativos es 0 soles, ya que 

estaban incluidos en los ordenadores mencionados en los costos del hardware. Los demás 

programas son gratuitos, a excepción de Office, que tiene un costo mensual que se consideró. 
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Por último, se consideró el servidor y dominio con duración de 1 año, ya que, si bien el proyecto 

tardó menos en completarse, estos servicios tienen una duración mínima de 1 año. 

En la tabla 85, se muestran los últimos gastos del proyecto, siendo éstos los gastos 

adicionales. 

Tabla 85 

Costos adicionales en el proyecto 

Recurso Cantidad Precio 

Unitario (S/.) 

Subtotal (S/.) 10% 

considerado 

(S/.)  

Pago de servicio eléctrico 

(3 meses) 

2 unidad S/. 215.00 S/. 430.00 S/. 43.00 

Pago de internet (3 meses) 1 unidad S/. 180.00 S/. 360.00 S/. 36.00 

Costo total adicional    S/. 79.00 

Nota. Se observa el costo de los servicios que se utilizaron indirectamente en el proyecto. 

Como se detalló en la tabla 85, solo se tomó el 10% del costo de los servicios como parte 

del proyecto, ya que ese es el estimado que se consumió para éste. 

Para finalizar, se muestra un resumen de costos simulados y reales, mostrando los totales 

en cada caso, el resultado puede verse en la tabla 86. 

Tabla 86 

Resumen de costos 

Costo Total 

Costo simulado a precio de mercado S/. 23223.00 

Costo real del trabajo de tesis S/. 323.00 

Nota. Se observa el costo total de los costos respectivos en el proyecto. 
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Como se observó en la tabla 86, el costo real es extremadamente bajo en comparación 

al costo simulado, ya que en el real no se tuvieron costos en recursos humanos ni hardware, que 

componen casi todo el gasto. 

5.2. Análisis de Beneficios 

En este punto se detallan los beneficios monetarios del uso de software en la empresa. 

La tabla 87 muestra los beneficios tangibles mensuales por el uso del sistema web. Los 

beneficios tangibles son beneficios exactos, que dieron un beneficio monetario contable. La tabla 

88, por otro lado, muestra los beneficios intangibles, que si bien, favorecen a la empresa, otorgan 

beneficios distintos a los monetarios o el beneficio monetario no es calculable. 
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Tabla 87 

Beneficios tangibles del proyecto por mes 

Sin el sistema Con el sistema 

Proceso Tiempo Cantidad Personal Costo Tiempo Cantidad Personal Costo Beneficio 

Realización de 

venta 

70 min. 250 1 S/. 

2279.00 

27 min. 250 1 S/. 879.00 S/. 

1400.00 

Mejora en la 

fabricación 

120 min. 100 2 S/. 

3125.00 

74 min. 100 2 S/. 

1927.00 

S/. 

1198.00 

Mejora en los 

reportes 

150 min. 4 1 S/. 130.00 1 min. 4 1 S/. 1.00 S/.129.00 

Beneficio total 

mensual: 

        S/. 

2729.00 

Nota. Se muestran los beneficios tangibles que obtiene la empresa cada mes. 

Como se mostró en la tabla 87, el sistema tendrá 3 beneficios tangibles inmediatos, en los procesos de ventas, fabricación y 

reportes. El beneficio monetario se calculó de la siguiente manera: Se tomó primero la duración del proceso, la cantidad de procesos 

mensuales aproximados, la cantidad de personal que lo realiza y tomando el valor del sueldo mensual de cada tipo de empleado,  se 

calculó cuanto tiempo de trabajo de empleado ocupa realizar esa tarea, entonces se calculó que parte de su sueldo vale ese tiempo 

empleado. Esto se hizo en ambos casos, sin sistema y con sistema, por último, al comparar ambos resultados se obtuvo el beneficio. 
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Como siguiente punto, se muestran los beneficios intangibles del sistema, mostrados en 

la tabla 88. 

Tabla 88 

Beneficios intangibles del proyecto por mes 

Beneficio Descripción 

Mejora en el 

proceso de toma 

de decisiones. 

El sistema de reportes que maneja el sistema, además de reducir el 

tiempo como se mostró antes, permite que se pueda decidir con más 

claridad qué insumos comprar para la siguiente fabricación, al tener 

todos los datos históricos en un solo lugar. 

Se mejora la 

calidad de los 

datos de la 

empresa. 

El registro de datos realizados manual y automáticamente en los 

procesos de fabricación y ventas, permiten mostrar resultados en 

reportes de forma precisa, quitando el factor humano al hacer cálculos, 

no existen errores al calcular gastos y ganancias con el sistema. 

Se incrementa el 

alcance de 

clientes. 

El incremento del alcance de clientes se consideró intangible, ya que no 

se pudo determinar la cantidad de meses exacta en la que se muestra el 

incremento de los clientes, tampoco es posible saber cuánto es el 

incremento de las ventas la empresa gracias a esto, pero el proceso que 

se planea seguir asegura que se obtendrá un incremento de clientes en 

un corto plazo. 

Beneficio total:      

Nota. Se muestran los beneficios intangibles que obtendrá la empresa al implementar el sistema 

web. 

Como se mostró en la tabla 88, se consideró intangible el alcance de clientes, si bien el 

incremento de clientes genera un beneficio monetario, no es posible predecir cuánto va a 

incrementarse la cantidad de clientes.
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5.3. Análisis de Sensibilidad 

En este punto se hicieron cálculos para obtener la viabilidad del proyecto, con los costos simulados y de tesis. El proceso se 

detalló en los siguientes puntos. 

5.3.1. Desarrollo de Flujo de Caja 

En la tabla 89 se muestra el flujo de caja simulado, que contiene los ingresos y egresos que tendría la empresa durante los 

próximos 18 meses, además de detallar los costos que supondrá el uso del sistema web. Al calcular una inversión, se usa una variable 

llamada tipo de interés, que es el valor estimado de la pérdida de valor del dinero a futuro. Su valor actual es de 6.5%, porcentaje que 

se obtuvo del Banco Central de Reserva, actualizado al 8 de septiembre del 2022. El tipo de interés se aplicó al V.A.N. más adelante. 

Tabla 89 

Flujo de caja simulado del sistema 

Recurso Meses      

 Mes 0 Mes 1 Mes 2 Mes 3 … Mes 18 

Inversión S/. 23223.00 S/. 0.00 S/. 0.00 S/. 0.00 S/. 0.00 S/. 0.00 

Ingresos S/. 0.00 S/. 2729.00 S/. 2729.00 S/. 2729.00 S/. 2729.00 S/. 2729.00 

Total, Ingresos 

- Egresos 

- S/. 23223.00 - S/. 20494.00 - S/. 17765.00 - S/. 15036.00 … S/. 25899.00 

Tipo de Interés  6.5% 6.5% 6.5% 6.5% 6.5% 

Nota. Se observa el flujo de caja simulado del proyecto. 
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 Como se observa en la tabla 89, solo están los valores de unos meses mostrados, la lista completa de valores se muestra más 

adelante en la matriz de resultados por mes (ver tabla 91). 

En la tabla 90 se muestra el flujo de caja de tesis, que contiene los ingresos y egresos que tendría la empresa en el primer 

mes de uso. Como antes, se muestra la tasa de interés que interviene. 

Tabla 90 

Flujo de caja de tesis del sistema 

Recurso Meses  

 Mes 0 Mes 1 

Inversión S/. 323.00 S/. 0.00 

Ingresos S/. 0.00 S/. 2729.00 

Total, Ingresos - Egresos - S/. 323.00 S/. 2729.00 

Tipo de Interés  6.5% 

Nota. Se observa el flujo de caja simulado del proyecto.
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5.3.2. Valor Actual Neto (V.A.N.) 

El valor actual neto sirve para calcular el valor actual de flujos de caja a futuro, si el valor 

es positivo, es conveniente realizar la inversión, caso contrario la inversión no es rentable. 

Primero se realizó el cálculo del valor actual neto con los valores simulados. 

Lo primero es la inversión, ésta se obtuvo arriba como resultado de la suma de todos los 

costos del proyecto. 

• Inversión: In = 23223. 

Lo segundo es el tipo de interés, detallado en la sección 5.3.1. 

• Tipo de interés: Ti = 6.5%. 

El total de ingresos menos egresos del flujo de caja por mes se obtuvieron en una sección 

anterior, en la tabla 89. Para el cálculo, se tomaron los datos de los primeros 18 meses. 

• Flujo de caja: f(mes). 

El Valor Actual Neto se obtiene de la siguiente fórmula, el resultado puede verse a 

continuación. 

• Valor Actual Neto: 

V.A.N. = −In + f11 + Ti + f2(1 + Ti)2 + f3(1 + Ti)3 + f …(1 + Ti)… + f26(1 + Ti)18 

V.A.N. = −23223 + 27291 + 0.065 + 2729(1 + 0.065)2 + 2729(1 + 0.065)3 + 2729(1 + 0.065)… + 2729(1 + 0.065)18 

V.A.N. = 5247.2 

Valor Actual Neto = S/. 5247.20 

Como el V.A.N. es superior a 0 en el mes 18, significa que el proyecto ya está generando 

ganancias. La inversión del proyecto se recupera antes de 1 año y 6 meses. 

El segundo punto es desarrollar el valor actual neto con los costos de tesis. 

La inversión total con los costos reales del proyecto. 

• Inversión: In = 323. 
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Luego se estableció el tipo de interés, detallado en la sección 5.3.1. 

• Tipo de interés: Ti = 6.5%. 

El total de ingresos menos egresos del flujo de caja de tesis por mes se obtuvieron en 

una sección anterior, en la tabla 90. Para el cálculo, se tomaron los datos de 1 mes. 

• Flujo de caja: f(mes). 

El Valor Actual Neto se obtiene de la siguiente fórmula, el resultado puede verse a 

continuación. 

• Valor Actual Neto: 

V.A.N. = −In + f11 + Ti V.A.N. = −323 + 27291 + 0.065 

V.A.N. = 2239.4 

Valor Actual Neto = S/. 2239.40 

Como el V.A.N. es superior a 0 en el primer mes, significa que el proyecto ya está generando 

ganancias. La inversión del proyecto se recupera en solo 1 mes. 

5.3.3. Tasa Interna de Retorno (T.I.R.) 

La tasa de interés de retorno sirve para calcular lo rentable que es un proyecto, el 

porcentaje refleja la ganancia que se obtendrá. Para esto se redujo el V.A.N. a 0, al hacerlo, el 

cálculo obtiene la Tasa de Interés de Retorno. 

Primero, se realizó el cálculo con los datos simulados. 

Tasa de Interés de Retorno: 

V.A.N. = −In + f11 + Tir + f2(1 + Tir)2 + f3(1 + Tir)3 + …(1 + Tir)… + f18(1 + Tir)18 
0 = −In + f11 + Tir + f2(1 + Tir)2 + f3(1 + Tir)3 + …(1 + Tir)… + f18(1 + Tir)18 
0 = −33723 + 27291 + 0.09 + 2729(1+ 0.09)2 + 2729(1+ 0.09)3 + …(1 + 0.09)… + 2729(1+ 0.09)18 
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 0 = 0 Tir = 0.09 

Tasa de Interés de Retorno = 9%. 

Como se observa en el primer resultado, el T.I.R. es de 9% en el mes 18, lo que indica 

que en ese mes se obtiene un 9% de retorno. 

Ahora se realiza el cálculo con los datos de tesis, utilizando los costos reales. 

Tasa de Interés de Retorno: 

V.A.N. = −In + f11 + Tir 
0 = −In + f11 + Tir 0 = −323 + 27291 + 7.45 

0 = 0 Tir = 7.45 

Tasa de Interés de Retorno = 745%. 

Como se observa en el resultado, la T.I.R. es de 745%, indicando que ya desde el primer 

mes, el proyecto es rentable. 

5.3.4. Retorno de Inversión (R.O.I.) 

El retorno de Inversión sirve para calcular cuánto porcentaje de la inversión se está 

obteniendo como retorno. En el caso simulado, se hizo el cálculo dentro de los primeros 18 

meses. 

• Ingreso: I = 49122. 

• Inversión: In = 23223. 

• Retorno de Inversión: 

R. O. I.= I − InIn  
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R. O. I.= 49122 − 2322323223  

R. O. I.= 1.12 

Retorno de Inversión = 112%. 

El retorno de inversión dentro de 1 año y 6 meses es superior al 100%, lo que indica que 

es una inversión rentable. 

En el caso de tesis, se hizo el cálculo con el primer mes. 

• Ingreso: I = 2729. 

• Inversión: In = 323. 

• Retorno de Inversión: 

R. O. I.= I − InIn  

R. O. I.= 2729 − 323323  

R. O. I.= 7.45 

Retorno de Inversión = 745%. 

El retorno de inversión dentro de 1 mes es muy superior al 100%, lo que indica que es 

una inversión muy rentable. 

Como último punto en esta sección se realizó una matriz de resumen en cada caso, 

simulado y de tesis, sobre los costos mensuales, incluyendo el V.A.N., T.I.R. y R.O.I. En la tabla 

91 se muestra el resumen en cada mes hasta los 18 meses en el caso simulado. 

Tabla 91 

Matriz de resultados simulados por mes 

Mes Inversión Ingreso Total V.A.N. T.I.R. R.O.I. 

Mes 0 S/. 

24723.00 

S/. 0.00 - S/. 

23223.00 
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Mes Inversión Ingreso Total V.A.N. T.I.R. R.O.I. 

Mes 1 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

20494.00 

   

Mes 2 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

17765.00 

   

Mes 3 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

15036.00 

   

Mes 4 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

12307.00 

   

Mes 5 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

9578.00 

   

Mes 6 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

6849.00 

   

Mes 7 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

4120.00 

   

Mes 8 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

1391.00 

   

Mes 9 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

1338.00 

   

Mes 10 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

4067.00 

   

Mes 11 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

6796.00 

   

Mes 12 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

9525.00 

   

Mes 13 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

12254.00 

   

Mes 14 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

14983.00 
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Mes Inversión Ingreso Total V.A.N. T.I.R. R.O.I. 

Mes 15 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

17712.00 

   

Mes 16 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

20441.00 

   

Mes 17 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

23170.00 

   

Mes 18 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

S/. 

25899.00 

S/. 

5247.20 

9% 111.5% 

Nota. Se observa los resultados de la inversión en los primeros 18 meses del proyecto. 

En la tabla 92 se observan el resumen de resultados en el primer mes con los costos de 

tesis del proyecto. Estos resultados solo se calcularon hasta el primer mes, porque solo hace 

falta 1 mes para obtener beneficios en el caso real. 

Tabla 92 

Matriz de resultados reales por mes 

Mes Inversión Ingreso Total V.A.N. T.I.R. R.O.I. 

Mes 0 S/. 323.00 S/. 0.00 - S/. 

323.00 

   

Mes 1 S/. 0.00 S/. 

2729.00 

- S/. 

323.00 

S/. 

2239.40 

745% 745% 

Nota. Se observa los resultados de la inversión en el primer mes del proyecto. 

5.4. Consolidado de Costo Beneficio 

Como se detalló en los puntos anteriores, habiendo desarrollado el V.A.N., el T.I.R. y el 

R.O.I. tuvieron resultados positivos en los costos simulados y los costos reales de la tesis. Si bien 

el tiempo de recuperación de la inversión en el costo simulado es alto (1 año y 6 meses), la 

inversión es beneficiosa, ya que luego de eso, el sistema empieza a generar solo ganancias. 
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Por otro lado, el caso de costos reales de tesis, al no tener costo en pagos de recursos 

humanos, tuvo un valor extremadamente alto, generando ganancias desde el primer mes. 

Sumado a esto, en ambos casos se tienen los beneficios intangibles, uno de ellos, el alcance de 

clientes, agrega un valor adicional a la empresa, aunque no se puede saber la cantidad 

resultante, se puede concluir que se pueden generar beneficios monetarios gracias a esto. Por 

todo lo mencionado, se concluye que el proyecto es rentable para la empresa. 
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Conclusiones 

Se mejoró el proceso de ventas. El proceso As Is tenía una eficiencia de 65% y una 

duración de 115 minutos, con la implementación de sistema, como se puede ver en el proceso 

To Be, la eficiencia cambió a 85% y la duración bajó a 57 minutos. Las mediciones As Is pueden 

verse en el Anexo 7 y las mediciones To Be en el Anexo 8. 

Se mejoró el proceso de fabricación, el proceso As Is tenía una eficiencia de 79% y una 

duración de 120 minutos, con la implementación de sistema, como se puede ver en el proceso 

To Be, la eficiencia cambió a 91% y la duración bajó a 74 minutos. Las mediciones As Is pueden 

verse en el Anexo 7 y las mediciones To Be en el Anexo 8. 

Se incrementó el alcance de clientes, si bien la empresa no contaba con un proceso para 

esto, con la implementación del catálogo de productos y el uso de SEO, se logró que sus 

productos sean vistos por más potenciales clientes. El incremento se ve reflejado en el contador, 

que refleja 25 visitas (ver figura 14). 

Adicionalmente, se mejoró el proceso de generación de reportes. El proceso As Is tenía 

una eficiencia de 80% y una duración de 150 minutos, con la implementación de sistema, como 

se ve en el proceso To Be, la eficiencia cambió a 87% y la duración bajó a solo 1 minuto. Las 

mediciones As Is pueden verse en el Anexo 7 y las mediciones To Be en el Anexo 8. 
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Recomendaciones 

Si bien el proceso de ventas se optimizó según las necesidades de la empresa, bajo la 

petición del Product Owner, no se implementó un módulo de entrega de productos a domicilio, 

se recomienda que, de ser posible, se implemente esto a futuro, ya que es un servicio muy 

solicitado actualmente. 

El sistema de registro de fabricación contempla el registro de datos relevantes, pero no 

automatiza el proceso. Se recomienda a futuro, cuando se tengan muchos datos históricos de 

productos fabricados, implementar un módulo que pueda predecir cuánto se debería invertir en 

la siguiente fabricación. 

El alcance de clientes se incrementó, si bien esto es un beneficio, el resultado podría 

acelerarse mucho si se implementara SEM (ver sección 3.2.13) en el proceso de alcance de 

clientes, para esto se recomienda realizar una inversión en publicidad en redes sociales y 

Google, delimitando el tipo de usuario que se desea que visite la página. 

El sistema de reportes muestra datos en lista. Se recomienda implementar a futuro 

gráficos para poder ver estadísticas a gran escala con el sistema. Esto sería especialmente 

beneficioso cuando el sistema ya tenga registros de al menos un año.  
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Glosario 

Adaptable. Diseño de un sistema compatible con diversos dispositivos, como ordenadores de 

escritorio, dispositivos móviles y ordenadores portátiles. 

Alcance de clientes. Cantidad de usuarios que pueden ver y comprar los productos o servicios 

que ofrece una empresa. 

Base de datos. Es un espacio de software que permite almacenar datos de forma ordenada.  

Boleta. Documento que acredita el pago de un bien a un consumidor final. Otorgado 

generalmente de una tienda a un cliente. 

Catálogo. Lista ordenada donde se describen objetos que tienen una relación entre sí, utilizado 

para mostrar artículos a un público objetivo. 

Factura. Documento que acredita el pago de un bien a un intermediario. Otorgado normalmente 

de un vendedor mayorista a un minorista. 

Hardware. Componente físico de un ordenador. Se encarga de almacenar, mostrar e ingresar 

información de usuario. 

Hosting. Servicio en la nube que permite mantener una página web en internet. 

Incompatibilidad. Impedimento de una cosa para funcionar correctamente parcial o totalmente 

en conjunto con otra. 

Prototipo. Modelo que nos permite ver cómo se ve el diseño de un producto final implementado. 

Software. Componente lógico de un ordenador. Cada uno se encarga de cumplir una función 

específica en un ordenador. 

Vulnerabilidad. Incapacidad de resistencia cuando se presenta un problema. 
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Anexos 

Anexo 1. Acta de constitución ágil 
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Anexo 2. Cuestionario para obtener requerimientos de sistema 
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Anexo 3. Acta segunda reunión 
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Anexo 4. Factura de compra de la empresa 
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Anexo 5. Boleta de venta de la empresa 
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Anexo 6. Factura de venta de la empresa 
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Anexo 7. Acta de medición de tiempos As Is 
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Anexo 8. Acta de medición de tiempos To Be 
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Anexo 9. Acta de tercera reunión 
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Anexo 10. Detalles de estimación con Planning Poker. 

 

Estimación de H07 Registrar producto 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 8   

Cinthia 8   

 

Estimación de H11 Mostrar catálogo 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 89 34 21 

Cinthia 13 13 21 

 

Estimación de H01 Inicio de sesión de usuario 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 34 34 34 

Cinthia 8 21 34 

 

Estimación de H02 Registrar cliente 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 13 13  

Cinthia 8 13  
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Estimación de H09 Registrar venta 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 89 89 55 

Cinthia 21 34 55 

 

Estimación de H06 Registrar compra 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 8 13  

Cinthia 21 13  

 

Estimación de H04 Registrar administrador 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 5 13  

Cinthia 8 13  

 

Estimación de H03 Modificar cliente 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 34 21 13 

Cinthia 5 13 13 

 

Estimación de H08 Modificar producto 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 13   

Cinthia 13   

 

Estimación de H05 Modificar administrador 
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Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 13 8  

Cinthia 8 8  

 

Estimación de H14 Reporte de ventas 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 89 89 89 

Cinthia 21 55 89 

 

Estimación de H13 Reporte de fabricación 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 13 13  

Cinthia 55 13  

 

Estimación de H12 Reporte de compras 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 21 21 13 

Cinthia 34 34 13 

 

Estimación de H10 Notificación de venta 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 21 21 21 

Cinthia 55 34 21 
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Estimación de H15 Crear copia de seguridad 

Estimador Round 1 Round 2 Round 3 

Phol 13 21 34 

Cinthia 34 34 34 
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Anexo 11. Acta de cuarta reunión 
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Anexo 12. Acta de quinta reunión 
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Anexo 13. Acta de sexta reunión 
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Anexo 14. Acta de séptima reunión 
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Anexo 15. Manual del sistema web 
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Anexo 16. Acta de reunión de capacitación. 

 


