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Resumen 

La presente propuesta tecnológica se realizó en la provincia de Tungurahua en la ciudad de 

Baños de Agua Santa, en la cual se identificó la problemática: la carencia de una plataforma 

digital para la difusión y ventas de los productos de cer§mica ñBa¶os de Agua Santaò, donde 

los procesos para dicha gestión se realizaban de forma tradicional, esto incurre en un uso 

excesivo de tiempo incluso limita el alcance de clientes potenciales, por tal razón el objetivo de 

la propuesta tecnológica es desarrollar una aplicación web y móvil para sistematizar los 

procesos que implican las ventas asimismo toda su gestión utilizando herramientas de software 

libre. Para el desarrollo del proyecto se empleó las metodologías de investigación que está 

enmarcado en el tipo de investigación: Descriptiva, Campo, Bibliográfica, técnicas e 

instrumentos de recolección de datos (como entrevistas, observación y encuestas), con la 

finalidad de comprender la problemática e identificar las necesidades principales, por lo cual el 

proyecto se realizó aplicando las herramientas de software como Laravel, React JS, PHP, 

MySQL, Java y Android Studio, también se aplicó un patrón de arquitectura basado en MVC 

empleando las metodologías de desarrollo ágil Scrum para la web, Mobile-D en el entorno 

móvil y el lenguaje de modelado UML para el diseño de los diagramas, obteniendo como 

resultado la sistematización en el proceso de ventas también la difusión de las cerámicas, 

alcanzando así a un mayor número de clientes asimismo generar fuentes de empleo . De este 

modo se concluye que, mediante la implementación de los aplicativos web y móvil en cerámicas 

ñAgua Santaò, se optimizo la gestión de procesos incrementando la satisfacción de los clientes, 

trabajadores y propietarios que se dedican a la producción incluso distribución de cerámicas. 

Palabras claves: Experiencia de Usuario, Framework, MVC, Scrum, Sistematizar control, 

difusión. 
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Abstract 

This technical proposal took place in Tungurahua Province, Baños de Agua Santa, where the 

lack of a digital platform for disseminating and selling ceramic products was a problem. The 

processes for the management of sales and product diffusion were in an archaic way. This 

process incurs an excessive use of time and limits potential customers' scope. Therefore, the 

technical proposal's objective is to develop a web application and mobile to systematize the sale 

and dissemination of ceramics using free software tools. For the project's development, the 

research methodologies were bibliographic research techniques. Data collection instruments 

were: interviews, observation, and surveys to understand the problem and identify the primary 

needs. Laravel, React JS, PHP, MySQL, Java, and Android Studio where the software used. An 

architecture pattern based on MVC was also applied using Scrum agile development 

methodologies for the web. Mobile -D in the mobile environment, and the UML modeling 

language for the diagrams' design, resulting in the systematization and automation in the 

ceramic sale and dissemination process, thus reaching a more significant number of clients and 

generating sources of work. In this way, with the implementation of the web and mobile 

applications in "Agua Santa" ceramics, the management of processes was optimized, increasing 

clients, workers, and owners engaged in ceramics' production distribution. 

 

Keywords: User Experience, Framework, MVC, Scrum, Systematize control, diffusion. 
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4 meses  
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1.11. TIPO DE PROPUESTA TECNOLÓGICA:   

Como objetivo de la propuesta tecnológica es, la entrega de un producto de software de calidad 

que será desarrollado con el lenguaje de programación PHP por la parte Web y por la parte 

Móvil con XAMARIN y el gestor de bases de datos MYSQL, el presente proyecto será de gran 

impacto para la venta y difusión de los productos elaborados por cerámicas de Agua Santa. 

2. DISEÑO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA    

2.1. Título de la propuesta tecnológica 

Desarrollo de una Aplicación Móvil con Administración Web para la Gestión de 

Comercialización y ventas de los Productos de Cerámica Agua Santa, ubicada en la ciudad 

ñBa¶os de Agua Santaò 

2.2. Tipo de alcance  

La presente propuesta Tecnológica, está dividido en dos plataformas, una orientado a la web de 

uso exclusivo para el administrador y el cliente que desea realizar una compra, como también 

la aplicación móvil tiene un enfoque hacia los dispositivos móviles destinada para los usuarios 

que desean realizar una entrega a domicilio. 

2.3. ÁREA DE CONOCIMIENTO  

Área: Información y Comunicación (TIC) 

Sub-Área: Desarrollo y análisis de software y aplicaciones.  

2.4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA  

El presente proyecto está dirigió a desarrollar una Aplicación web y móvil para sistematizar el 

proceso de ventas y difusión de los productos de cerámica Agua Santa, en dicha área los 

procesos se lo realizan de forma manual, limitando así sus ventas. La propuesta tecnológica 

tiene la finalidad de sistematizar el proceso de comercialización y ventas de los productos que 

empieza desde el registro y administración de productos, la creación de nuevos usuarios, el 

sistema cuenta con un módulo de geolocalización para asegurar la entrega de los productos 

solicitados, a su vez facilitando el método de pago ya que cuenta con 2 modos de pago. de 

esa manera mejorando la gestión y el control de información que genera la empresa 

manteniendo un orden de sus productos, clientes. Ventas realizadas y ganan
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 2.5. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCIÓN    

2.5.1. Objeto de estudio 

Sistematizar la comercialización y venta de Cerámica Agua Santa  

 2.5.2. Campo de acción 

Desarrollo de una Aplicación web y móvil con el uso de distintas herramientas de software libre 

que permita sistematizar la comercialización y ventas.  

 

2.6. SITUACIÓN PROBLEMÁTICA Y PROBLEMA  

2.6.1. Situación problemática  

La problemática que se presenta para el desarrollo de las PYMES en el país, es por falta de 

planeación, organización, inversión y conocimientos de los nuevos avances tecnológicos. 

Una de las causas principales es la falta de asesoramiento acerca de los nuevos sistemas de 

gestión de procesos, en algunas circunstancias resulta conflictivo y deja de ser óptimo en el 

momento que no satisfacen las necesidades de los usuarios. 

En Tungurahua la mayoría de las pequeñas empresas y artesanos llevan todos sus procesos 

de forma manual, esto ocasiona pérdidas de tiempo y recursos al momento de gestionar la 

información. Sin embargo, continúan trabajando de forma tradicional, a pesar de las 

dificultades que presentan. 

En la Ciudad de Baños de Agua santa los pequeños artesanos de cerámicas realizan los 

procesos de comercialización y ventas de sus productos de forma manual, las pequeñas 

empresas que realizan estas actividades están desapareciendo por falta de ventas ya que no se 

tiene una adecuada comercialización, limitando así a posibles clientes potenciales.   

 2.6.2. Problema 

En la actualidad un gran porcentaje de personas prefieren el uso de dispositivos y plataformas 

móviles para Compras, siendo para la Empresas herramientas, en sus productos y servicios a 

los clientes, ante lo mencionado anteriormente surge la necesidad de realizar una aplicación 

para dispositivos móviles, Aplicada en la empresa (Cerámica Agua Santa). 
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2.7. HIPÓTESIS  

El desarrollo de un aplicativo web y móvil permitirá optimizar la comercialización y ventas de 

los productos de cerámica Agua Santa. 

Variable independiente: Aplicación web y móvil 

Variable dependiente: Sistematizar la comercialización y ventas de los productos de cerámica 

Agua Santa. 

2.8. OBJETIVOS  

2.8.1. Objetivo general  

Desarrollar e implementar una aplicación móvil y web para el registro, venta y entrega a 

domicilio de los productos para la Empresa de ñCer§mica Agua Santaò ubicada en la Ciudad 

de Baños.  

2.8.2. Objetivos específicos 

¶ Aplicar las técnicas de recolección de datos tales como entrevistas, encuestas y 

observación para obtener los principales requerimientos de las aplicaciones. 

¶ Controlar y planificar de forma ágil el desarrollo del proyecto para la entrega de un 

software de calidad mediante la metodología Scum. 

¶ Realizar el diseño y codificación de las aplicaciones utilizando las herramientas Css3, 

HTML5, Android Studio, PHP7, Java Sript y Java. 
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2.9. DESCRIPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS PROPUESTAS CON LOS OBJETIVO S ESTABLECIDOS  

 

Tabla 2.1. Descripción de las actividades y Tareas propuestas 

Objetivos específicos Actividades Resultados de la actividad Descripción de la actividad 

Aplicar las técnicas de recolección 

de datos tales como entrevistas, 

encuestas y observación para 

obtener los principales 

requerimientos de las aplicaciones. 

1. Apli car las técnicas de 

recolección de datos 

tales como entrevistas, 

encuestas y observación. 

 

1. Establecer los principales referentes 

teóricos a la investigación como conceptos y 

teorías. 

2. Fuentes confiables tales como libros, 

artículos científicos y proyectos. 

1. Análisis bibliográfico 

2. Se utiliza el buscador Redalyc, IEEE, 

Scielo y la biblioteca virtual de la 

universidad. 

Controlar y planificar de forma 

ágil el desarrollo del proyecto 

para la entrega de un software 

de calidad mediante la 

metodología Scum. 
 

1. Definir el proyecto 

2. Estimar esfuerzos 

3. Gestionar el equipo 

de trabajo 

4. Medir la calidad del 

software desarrollado  

Conseguir flexibilidad e inmediatez en las 

respuestas para amoldar el proyecto y su 

desarrollo a las necesidades del cliente 

Llevar a cabo todas las normas que 

implica la metodología ágil scrum para 

obtener resultados de calidad en el 

software a producción. 

Realizar el diseño y codificación 

de las aplicaciones utilizando las 

herramientas Css3, HTML5, 

Android Studio, PHP7, Java Sript 

y Java. 
 

1.Implementar el Framework 

Laravel de software libre en el 

proceso del desarrollo del 

Backend y Java para el 

Lógica de negocio del 

aplicativo móvil en Android. 

1.Lógica de negocio de las funcionalidades 

del sistema a nivel web y móvil. 

2.Interfaz gráfica de usuario que soportará la 

lógica de negocio del sistema. 

2.Implantación de los lenguajes React y 

XML en la lógica de negocio. 

3.Elaborar un plan de pruebas que 

permita verificar el cumplimiento de los 

requerimientos del sistema. 
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2.Implementar la tecnología 

de React en el proceso del 

desarrollo del FronEnd y 

XML para el aplicativo 

móvil. 

Fuente: Los investigadores 
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3. JUSTIFICACIÓN  

Este proyecto es realizado por la falta de conocimiento de los productos que oferta la 

empresa cerámicas Agua Santa los cuales son adornos de cerámica de diferentes formas y 

figuras, para los visitantes de la ciudad turística de Baños. Además, la empresa en busca de 

su expansión oferta también los productos a muchas de las ciudades del Ecuador las cuales 

se contactan a través de redes sociales (al no contar con una aplicación web oficial) en busca 

de adquirir sus productos con entrega a domicilio, la cual por no cuenta, dando como 

resultado que muchos de los interesados no concreten la compra de estos productos al ser 

difícil de adquirirlos, por motivos de tiempo, distancia y viaje. El presente proyecto se basa 

en realizar un sistema web y móvil que permita promocionar, vender y entregar productos 

a domicilio. A través del proyecto se busca la expansión de la empresa y comercializar sus 

productos en diferentes ciudades del país. 

Resultados: 

Los resultados que se pretende obtener a través del desarrollo del proyecto son los 

siguientes: 

¶ Publicidad a través de una aplicación web. 

¶ Ofertar y vender productos a través de una aplicación con administración web para 

ser repartidos mediante una aplicación móvil. 

¶ Entregar productos a domicilio a través de una aplicación móvil (delivery). 

¶ Con estos resultados se busca el crecimiento y expansión de la empresa. 

 

4. BENEFICIARIOS DEL PR OYECTO 

4.1. Directos  

Se estima como beneficiarios directos a los artesanos y pequeñas empresas que diseñan, 

fabrican y distribuyen las esculturas de cerámica Agua Santa.  

4.2.Indirectos 

Se considera como beneficiarios indirectos a los delibery que distribuirán las artesanías y a la 

Universidad Técnica de Cotopaxi. 
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Tabla 4.1. Beneficiarios 

Beneficiarios Directos Beneficiarios Indirectos 

Empresa cerámica Agua Santa Delibery 

Clientes de la empresa Universidad Técnica de Cotopaxi 

Alex Wladimir Casa Chanaluisa alumno (UTC)  

Anthony Joel Mayta León alumno (UTC)  

 

5. MARCO TEÓRICO   

Con el avance de las tecnologías y el uso de las mismas se han generado diversas 

aplicaciones móviles y plataformas web que ofertan varios servicios, lo cual, ayudado de 

gran manera a diversas empresas, artesanos, pequeños negocios y emprendedores a llegar 

con sus productos o servicios a más personas, convirtiéndose así en una herramienta 

fundamental el uso de nuevas tecnologías. 

5.1 ANTECEDENTES 

Para obtener información referente a la aplicación web y móvil para la comercialización y 

venta cerámicas Agua Santa, se ha investigado en diferentes fuentes bibliográficas, 

repositorios de proyectos de varias universidades, permitiendo utilizar como base la 

metodología y herramientas utilizadas en diferentes proyectos, para el buen desarrollo del 

presente proyecto. 

En la tesis con el tema ñDesarrollo de una aplicación móvil de identificación y registro de 

productos mediante el uso de código QR para el Minimarket Va & Venò. 

El proyecto Desarrolla una Aplicación Móvil de Identificación y Registro de Productos 

mediante el Uso de Código QR para el MiniMarket Va & Ven [1]. Da un seguimiento de 

cómo se lleva a cabo los productos expuestos en el mostrador, por lo cual le permitirá 

buscar, crear, modificar, guardar y eliminar de forma lógica alguna información a la base 

de datos. La aplicación móvil consiste en el servicio web desarrollado en la tecnología PHP. 

Esta solicita o envía información hacia el servicio web y este trae o registra la información 

de la base de datos, lo cual devuelve una respuesta a la aplicación, así como también la parte 

Móvil que está desarrollado en Java la cual contiene la funcionalidad de la aplicación para 
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permitir ingresar, mostrar y solicitar la información mediante el servicio web y la Base de 

Datos MariaDB, la cual contiene toda la información que se necesita para realizar los 

procesos de la aplicación para que pueda funcionar, ya que en esta se guarda la información 

mediante tablas. 

Este proyecto es de mucha ayuda, contiene mucha información que se requiere para realizar 

la aplicación con unas nuevas ideas para implementarlas en el presente proyecto.  

En proyecto [2] titulado ñPlan de negocios para la comercializaci·n online de ropa infantil 

personalizada que fomente la producci·n artesanal en la ciudad de Guayaquilò, la propuesta 

del proyecto promueve la utilización del e-commerce como fuente crecimiento para los 

pequeños negocios, el estudio realizado dio como resultado la factibilidad de las ventas 

online, aplicando una metodología para el crecimiento de los pequeños artesanos para llegar 

a más clientes con sus productos además busca facilitar y mejorar la experiencia de los 

compradores con facilidades de pago, entregas a puntos establecidos de esa manera 

aprovechar los medios tecnológicos para aprovechar y ofrecer al mercado este tipo de 

negocios con valores agregados que permiten diferenciarlos de la competencia. 

Con el aporte de este proyecto se pudo basar en su modelo de mercado para las ventas online 

y la factibilidad del e-comerce en pequeñas empresas. 

En [3] la tesis titulada ñDesarrollo e implementaci·n de una aplicaci·n m·vil para realizar 

pedidos de la empresa motzukiò. El proyecto propone desarrollar e implementar una 

aplicación móvil de pedidos en la empresa MOTZUKI, lo cual sirve para demostrar la 

importancia que tienen las herramientas tecnológicas para obtener una mejor calidad de 

emisión y registro de datos.  

 El trabajo mencionado anteriormente permitió determinar la fiabilidad en los resultados 

obtenidos utilizando la investigación de Campo ya que mediante el uso de herramientas 

como la entrevista se puede tener una información precisa de las necesidades de la 

problemática, también permite definir los requerimientos adecuados para el desarrollo de 

software, en cuanto a la metodología de desarrollo elegida se puede comprender la 

importancia del uso de los diagramas UML para describir en una forma correcta el sistema. 

En [4] la tesis titulada ñ Propuesta tecnol·gica de una aplicaci·n m·vil para la gesti·n de 

toma de pedidos en ñFruti Caf®ò en la ciudad de Guayaquil, Durante el desarrollo del 
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proyecto en el análisis de las encuestas se permitió validar el impacto positivo y persuasivo 

hacia los clientes con la aplicación móvil y la investigación aplicada al presente trabajo de 

titulación está dirigida hacia un enfoque cuantitativo, por consiguiente se examinara los 

datos de manera numérica y encaminado a una investigación de tipo descriptiva, al analizar 

los ambientes de factibilidad, se determina que es un proyecto factible para Fruti Café así 

este negocio de emprendimiento contara con presencia móvil y brindara un mejor servicio 

de atención al cliente. 

La tesis antes mencionada, muestra el gran impacto que obtuvo al desarrollar una aplicación 

web y m·vil en los clientes de ñFruti Caf®ò ya que al realizar una compra o una reservaci·n 

a través de la aplicación el proceso resulto más ágil ahorrando así tiempo y obteniendo una 

mayor demanda de producto, mostrando como resultado el impacto positivo que se tiene en 

la utilización de medios electrónicos y aplicaciones al momento de realizar una venta u 

ofertar productos.  

5.2. Principales referentes teóricos 

5.2.1. ¿Qué es gestión? 

En [4] define gesti·n como: La palabra gesti·n proviene del lat²n gestǯo, y hace la referencia a 

la administración de recursos, sea dentro de una institución estatal o privada, para alcanzar los 

objetivos propuestos por la misma. 

Para ello, uno o más individuos dirigen los proyectos laborales de otras personas para poder 

mejorar los resultados, que de otra manera no podrían ser obtenidos. 

La gestión se sirve de diversos instrumentos para poder funcionar, los primeros hacen referencia 

al control y mejoramiento de los procesos, en segundo lugar, se encuentran los archivos, estos 

se encargarán de conservar datos y por último los instrumentos para afianzar datos y poder 

tomar decisiones acertadas. 

En [5] menciona La gestión es un conjunto de procedimientos y acciones que se llevan a cabo 

para lograr un determinado objetivo. 

Es decir, en términos generales, la gestión es una serie de tareas que se realizan para acometer 

un fin planteado con antelación. La palabra gestión suele relacionarse principalmente con el 

mundo corporativo, con las acciones que desarrolla una empresa para alcanzar, por ejemplo, su 

objetivo de ventas o de ganancias. Sin embargo, no solo se gestionan compañías, proyectos, o 
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bienes económicos, sino cualquier tipo de recurso. Por ejemplo, cuando una persona se organiza 

para cumplir una serie de deberes en un tiempo determinado está gestionando su tiempo. 

Con la definición de gestión podremos decir que se basa en una adecuada organización en 

muchos ámbitos ya que una buena gestión nos ayuda agilitar procesos y ahorrar recursos. 

En la presente propuesta tecnológica se define aplicar una correcta gestión de recursos, ahora 

debemos definir que es automatización. 

5.2.2. ¿Qué es automatización? 

En [6] define que: La automatización es un sistema que se ocupa de trasladar labores de 

producción, elaboradas generalmente por especialistas humanos a un conjunto de elementos 

mecánicos. Con el transcurrir del tiempo el hombre se ha planteado optimizar sus condiciones 

de vida, perfeccionar las técnicas de fabricación, facilitar sus actividades diarias, ser más 

competidor y crear mayor riqueza por medio de su trabajo, impidiendo desgastarse e inclusive, 

tener que realizarlo por sí mismo. 

En [7] menciona, La automatización ofrece varias ventajas: además del ahorro de tiempo, suele 

favorecer la precisión en el desarrollo de tareas. Como aspecto negativo, al menos en el plano 

social, las máquinas que realizan estos trabajos pueden reemplazar a personas que, de este 

modo, pierden el empleo. En la actualidad, la robótica y la informática han permitido 

incrementar el alcance de la automatización. En innumerables sectores industriales se utilizan 

máquinas que permiten la automatización de procesos. 

La automatización hace mención al cambio de tareas realizadas manualmente por humanos a 

remplazarlos por sistemas computarizados los cuales ofrecen el ahorro de recursos como: 

tiempo, dinero y espacio, al automatizar el sistema de ventas se pretende elevar las ganancias 

que hasta ahora obtiene la empresa cerámica de Agua Santa.  

5.2.3. ¿Qué es sistematización? 

La palabra 'sistematización' proviene de la idea de sistema, de orden o clasificación de 

diferentes elementos bajo una regla o parámetro similar. La sistematización es, entonces, el 

establecimiento de un sistema u orden que tiene por objetivo permitir obtener los mejores 

resultados posibles de acuerdo al fin que se tenga que alcanzar. La sistematización se puede 

aplicar en los ámbitos científicos y académicos, pero también hay muchas situaciones de la vida 

cotidiana que implican cierta sistematización a modo de lograr un objetivo específico. [8] 

https://definicion.de/informatica
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Sistematización, término de la familia de palabras de sistema, está asociado a la idea de orden, 

organización y clasificación de distintos elementos bajo un parámetro determinado. La 

sistematización es aplicable a la ciencia, pero también a la vida cotidiana, e implica el 

establecimiento de un sistema u ordenamiento para lograr los mejores resultados factibles 

conforme al fin a alcanzar. 

La sistematización es un proceso constante y dinámico de elaboración de conocimiento a 

posteriori de experimentar una realidad determinada, conformando el primer escalón teórico de 

la experiencia, por lo que está asociado directamente al desarrollo del método científico.  [9] 

Con el desarrollo del presente proyecto, se busca sistematizar la gestión de ventas de cerámicas 

Agua Santa, de tal forma que los procesos sean agiles y garanticen una mejor comunicación 

con el cliente al tener un catálogo en línea de los productos a demás ofreciendo la comodidad 

de realizar la entrega del producto a domicilio o a donde el comprador lo requiera. 

5.2.4. ¿Qué son las ventas? 

[11]  El término «ventas» comprende todas las actividades necesarias para proveer a un cliente 

o empresa de un producto o servicio a cambio de dinero. Sin embargo, para las empresas, las 

connotaciones de esta palabra van mucho más allá. Las empresas tienen departamentos con 

empleados dedicados especialmente a vender productos y servicios. 

[12]La venta es una de las actividades más pretendidas por empresas, organizaciones o 

personas que ofrecen algo (productos, servicios u otros) en su mercado meta, debido a que su 

éxito depende directamente de la cantidad de veces que realicen esta actividad, de lo bien que 

lo hagan y de cuán rentable les resulte hacerlo. Por ello, es imprescindible que todas las personas 

que están involucradas en actividades de mercadotecnia y en especial, de venta, conozcan la 

respuesta a una pregunta básica pero fundamental. 

Se entiende como ventas a la actividad de ofrecer servicios, productos u otros con el fin de 

obtener una remuneración. Con el fin de incrementar las ventas de cerámicas se proyecta 

desarrollar e implementar una aplicación móvil para facilitar e incrementar las ventas de 

cerámicas. 

5.2.11. Tecnología de la información y comunicación (TIC) 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) son el resultado de poner en 

interacción la informática y las telecomunicaciones. Todo, con el fin de mejorar el 

procesamiento, almacenamiento y transmisión de la información.  
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Consiguiendo de esta manera mejorar el nivel de nuestras comunicaciones. Creando nuevas 

formas de comunicación más rápida y de mayor calidad. Mejoras que reducen costes y tiempo, 

de aplicación tanto al mundo de los negocios como a la vida misma. Proporcionándonos una 

mayor comodidad y mejorando nuestra calidad de vida a la vez que se aboga por el medio 

ambiente. [13] 

5.2.12. Web 

Web es una palabra inglesa que significa red o telaraña. Se designa como óla webô al sistema 

de gestión de información más popular para la trasmisión de datos a través de internet. La web 

es el diminutivo de world wide web o www cuyas tecnologías para su funcionamiento (HTML, 

URL, HTTP) fueron desarrolladas en el año 1990 por Tim Berners Lee. Para usar la web es 

necesario tener acceso a internet y un navegador web, por la cual se solicita una página 

dinámica llamada también página web. El navegador web como, por ejemplo, Google Chrome, 

se comunica con el servidor web mediante el protocolo web o HTTP (hypertext transfer 

protocol) para entregar la petición deseada. La web usa para la creación de sus páginas web el 

lenguaje HTML (hypertext markup language) que unificó la forma de buscar y crear 

información a través de internet. El conjunto de páginas web asociadas se sitúan en un sitio 

web como lo es, por ejemplo, Youtube. [14] 

5.2.13. Aplicaciones web 

Una aplicación web es un tipo de software que se codifica en un lenguaje que pueda ser 

soportado y ejecutado por los navegadores de Internet o por una intranet o red local. Cada día 

es más común que empresas y negocios habiliten este tipo de soluciones informáticas ajustadas 

a los servicios que ofrecen y a los requerimientos de sus clientes. [15] 

5.2.14. Aplicaciones Móviles 

Una aplicación móvil, también llamada app móvil, es un tipo de aplicación diseñada para 

ejecutarse en un dispositivo móvil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso 

si las aplicaciones suelen ser pequeñas unidades de software con funciones limitadas, se las 

arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad. A diferencia de 

las aplicaciones diseñadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones móviles se alejan 

de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicación móvil proporciona una 

funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una calculadora o un 

navegador web móvil. [16] 
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5.2.15. Base de Datos 

Una base de datos es una herramienta que recopila datos, los organiza y los relaciona para que 

se pueda hacer una rápida búsqueda y recuperar con ayuda de un ordenador. Hoy en día, las 

bases de datos también sirven para desarrollar análisis. Las bases de datos más modernas tienen 

motores específicos para sacar informes de datos complejos. Cuando una empresa tiene una 

base de datos y quiere implementar un software, tiene que andarse con cuidado dependiendo 

del software que instala. Cuando se implementa un sistema ERP o de gestión documental, estos 

tendrán una mejor conexión con aquellas bases de datos que tienen el mismo lenguaje nativo. 

Por ejemplo, el software Office 365 se conectará mejor con una de Microsoft que con una de 

Oracle. No obstante, la dificultad de conexión entre softwares y bases de datos de fabricantes 

distintos tampoco suele ser grande. [17] 

5.2.16. MySQL 

MySQL es un sistema de gestión de base de datos relacional (RDBMS) de código abierto, 

basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL). MySQL se ejecuta en prácticamente todas 

las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede utilizar en una 

amplia gama de aplicaciones, MySQL se asocia más con las aplicaciones basadas en la web y 

la publicación en línea y es un componente importante de una pila empresarial de código abierto 

llamado LAMP. LAMP es una plataforma de desarrollo web que utiliza Linux como sistema 

operativo, Apache como servidor web, MySQL como sistema de gestión de base de datos 

relacional y PHP como lenguaje de programación orientado a objetos (a veces, Perl o Python 

se utiliza en lugar de PHP). [18] 

5.2.17. Sistemas Operativos 

El sistema operativo es el software que coordina y dirige todos los servicios y aplicaciones que 

utiliza el usuario en una computadora, por eso es el más importante y fundamental. Se trata de 

programas que permiten y regulan los aspectos más básicos del sistema. Los sistemas operativos 

más utilizados son Windows, Linux, OS/2 y DOS. Los sistemas operativos, también llamados 

núcleos o kernels, suelen ejecutarse de manera privilegiada respecto al resto del software, sin 

permitir que un programa cualquiera realice cambios de importancia sobre él que puedan 

comprometer su funcionamiento. El sistema operativo es el protocolo básico de operatividad 

del computador, que coordina todas sus demás funciones de comunicaciones, de procesamiento, 

de interfaz con el usuario [19]. 
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Tabla 5.1. Principales Sistemas Operativos 

 PRINCIPALES  

SISTEMAS 

OPERATIVOS 

 

WINDOWS MACINTOSH LINUX  

Windows 2000  Mac OS 7 Knopix 

Windows XP Mac OS 8  Debian 

Windows Vista Mac OS 9  Suse 

Windows 7 Mac OS X Ubuntu 

Windows 8 & 8.1  Mandriva 

Windows 10  Fedora 

 

5.2.18. Sistemas Operativos Móviles 

Un sistema operativo móvil o (SO) móvil, es un sistema que controla un dispositivo móvil al 

igual que los PCs que utilizan Windows o Linux, los dispositivos móviles tienen sus sistemas 

operativos como Android, IOS entre otros. Los sistemas operativos móviles son mucho más 

simples y están más orientados a la conectividad inalámbrica. A medida que los teléfonos 

móviles crecen en popularidad, los sistemas operativos con los que funcionan adquieren mayor 

importancia. La cuota de mercado de sistemas operativos móviles en el primer trimestre de 

2016 era el siguiente:  

¶ Android 84,1 % (en países como España las diferencias son más significativas, donde 

Android tiene el 90,8 % de la cuota de mercado. 

¶ iOS 14,8 % 

¶ Windows Phone 0,7 % 

¶ BlackBerry OS 0,2 % 

¶ Otros 0,2 % 

Android tiene la mayor cuota, desde enero 2011, con más de la mitad del mercado, experimentó 

un creciente aumento y en solo dos años (2009 a comienzos de 2011) pasó a ser el SO móvil 

más utilizado [20]. 

Tabla 5.2.1. Principales Sistemas Operativos Móviles 

Principales Sistemas Operativos Móviles 

Symbian OS 



 

16 
 

Windows Phone 

Blackberry OS 

IOS 

Android 

 

5.2.19. Servidor web 

El rol principal de un servidor web es almacenar y transmitir el contenido solicitado de un sitio 

web al navegador del usuario. Este proceso, para los internautas no dura más que un segundo, 

sin embargo, a nivel del web server es una secuencia más complicada de lo que parece. Para 

cumplir con sus funciones el servidor deberá tener la capacidad de estar siempre encendido para 

evitar interrumpir el servicio que le ofrece a sus clientes. Si dicho servidor falla o se apaga, los 

internautas tendrán problemas al ingresar al sitio web. [21] 

5.2.20. Dominio web 

Un dominio de internet se forma a partir de dos elementos principales. Por ejemplo, el nombre 

de dominio Facebook.com consiste del nombre del sitio web (Facebook) y la extensión del 

dominio (.com). Cuando una empresa (o una persona) compra un dominio web, puede 

especificar a qué servidor apunta el nombre de dominio. Los registros de nombres de dominios 

son supervisados por una organización llamada ICANN (Corporación de Internet para Nombres 

y Números Asignados, por sus siglas en inglés). ICANN especifica qué extensiones de 

dominios están disponibles y mantiene una base de datos centralizada de dónde apuntan los 

dominios web. [22] 

5.3. Herramientas de desarrollo Open Source 

A continuación, se presentare un detalle de las herramientas open source utilizadas para el 

desarrollo de la presente propuesta tecnológica. 

 5.3.1. ¿Qué es HTML? 

HTML significa lenguaje de marcado de hipertexto, y le permite al usuario crear y estructurar 

secciones, párrafos, encabezados, enlaces y elementos de cita en bloque (blockquotes) para 

páginas web y aplicaciones. HTML no es un lenguaje de programación, lo que significa que no 

tiene la capacidad de crear una funcionalidad dinámica. En cambio, hace posible organizar y 

formatear documentos, de manera similar a Microsoft Word. Cuando trabajamos con HTML, 

utilizamos estructuras de código simples (etiquetas y atributos) para marcar una página web. 

Por ejemplo, podemos crear un párrafo colocando el texto encerrado dentro de una etiqueta 

inicial <p> y de cierre </p>. [23] 
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5.3.2. ¿Qué es PHP? 

PHP es un lenguaje de programación para desarrollar aplicaciones y crear sitios web que 

conquista cada día más seguidores. Fácil de usar y en constante perfeccionamiento es una 

opción segura para aquellos que desean trabajar en proyectos calificados y sin complicaciones. 

La programación es una actividad muy valorada y con gran demanda en el mercado, ya que la 

transformación digital es una realidad, especialmente para páginas web, blogs y otros canales 

web. Sin embargo, aquellas personas que no tienen tanto conocimiento sobre lenguajes de 

programación, generalmente no saben qué significa PHP. Con los años, principalmente debido 

a su accesibilidad, el lenguaje PHP ha ganado muchos seguidores, formando una gran 

comunidad de apoyo. [24] 

5.3.3. ¿Qué es Android? 

Android es el nombre de un sistema operativo que se emplea en dispositivos móviles, por lo 

general con pantalla táctil. De este modo, es posible encontrar tabletas (tablets), teléfonos 

móviles (celulares) y relojes equipados con Android, aunque el software también se usa en 

automóviles, televisores y otras máquinas. Creado por Android Inc., una compañía adquirida 

por Google en 2005, Android se basa en Linux, un programa libre que, a su vez, está basado en 

Unix. El objetivo inicial de Android, de este modo, fue promover los estándares abiertos en 

teléfonos y computadoras (ordenadores) móviles. [25] 

5.3.4. ¿Qué es Java? 

Java es un tipo de lenguaje de programación y una plataforma informática, creada y 

comercializada por Sun Microsystems en el año 1995. Se constituye como un lenguaje 

orientado a objetos, su intención es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el 

programa una sola vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo. [26] 

5.3.5. ¿Qué es JavaScript? 

JavaScript el lenguaje más importante y potente en la web. JavaScript, es uno de los más 

potentes e importantes lenguajes de programación en la actualidad, por tres enfoques claros: es 

útil, práctico y está disponible en cualquier navegador web. JavaScript es creado por Brendan 

Eich y vio la luz en el año 1995 con el nombre de LiveScript, que luego fue nombrado 

JavaScript, nace como un lenguaje sencillo destinado a añadir algunas características 

interactivas a las páginas web. Sin embargo, hoy en día ha crecido de manera acelerada y es el 

lenguaje de programación que se utiliza en casi todos los sitios web en el mundo. El poder de 

JavaScript está disponible principalmente en lado frontend, agregando mayor interactividad a 



 

18 
 

la web, también puedes usar las librerías y framework como: jquery, angular, backbone, react 

y demás, escritas sobre JavaScript, y que te ayudan a crear una mejor experiencia de usuario en 

nuestros sitios web. De igual manera JavaScript se puede utilizar en los servidores web. 

Node.JS es tu mejor opción para usar este lenguaje del lado del servidor. [27] 

5.3.6. ¿Qué es CSS? 

CSS (en inglés Cascading Style Sheets) es lo que se denomina lenguaje de hojas de estilo en 

cascada y se usa para estilizar elementos escritos en un lenguaje de marcado como HTML. CSS 

separa el contenido de la representación visual del sitio. CSS fue desarrollado por W3C (World 

Wide Web Consortium) en 1996 por una razón muy sencilla. HTML no fue diseñado para tener 

etiquetas que ayuden a formatear la página. Está hecho solo para escribir el marcado para el 

sitio. [28] 

5.3.7. ¿Qué es Xampp? 

XAMPP es una distribución de Apache que incluye varios softwares libres. El nombre es un 

acrónimo compuesto por las iniciales de los programas que lo constituyen: el servidor web 

Apache, los sistemas relacionales de administración de bases de datos MySQL y MariaDB, así 

como los lenguajes de programación Perl y PHP. La inicial X se usa para representar a los 

sistemas operativos Linux, Windows y Mac OS X. [29] 

5.3.8. ¿Qué es JSON? 

JSON es un formato que almacena información estructurada y se utiliza principalmente para 

transferir datos entre un servidor y un cliente. El archivo es básicamente una alternativa más 

simple y liviana al XML (Lenguaje de marcado extenso, por sus siglas en inglés) que cuenta 

con funciones similares. Los desarrolladores usan JSON para trabajar con AJAX (JavaScript 

asíncrono y XML, por sus siglas en inglés). Estos formatos funcionan bien juntos para lograr 

la carga asincrónica de los datos almacenados, lo que significa que un sitio web puede actualizar 

su información sin actualizar la página. [30] 

5.3.9. ¿Qué es geolocalización? 

La geolocalización es la capacidad de conocer la posición geográfica (coordenadas) o ubicación 

de un objeto: teléfono, tableta, ordenador, coche. Actualmente la gran mayoría posee al menos 

un aparato que puede proporcionar esta información: el teléfono móvil. Cualquier tipo de 

teléfono móvil, sea Smartphone o no, puede ser localizado, ya que contamos con varios modos 

de geolocalizar. [31] 
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5.3.10. ¿Qué es Xamarin? 

Xamarin es una herramienta utilizada para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma que 

permite a los desarrolladores compartir alrededor del 90 por ciento del código entre las 

principales plataformas. La plataforma fue creada por los desarrolladores de Mono, otra 

plataforma de desarrollo de código abierto basada en .NET Framework. Sin embargo, a 

diferencia de su predecesor, Xamarin fue creado como un proyecto comercial hasta que la 

empresa fue adquirida por Microsoft en 2016, convirtiéndose en un producto popular para el 

desarrollo de aplicaciones móviles dentro de su ecosistema. [32] 

5.3.11. ¿Qué es Laravel? 

Es un marco de trabajo o Framework gratuito (código abierto) que te facilita el desarrollo de 

aplicaciones con el lenguaje PHP y Bases de Datos, Laravel se enfoca en el desarrollo de 

aplicaciones limpias y elegantes eliminando el horrible código sucio, desordenado y mal 

escrito. Esto último es quizás lo que le dio vida a PHP, ya que años atrás PHP era considerado 

si bien un lenguaje de programación de lado del servidor (Back-end) muy bueno, pero el 

problema era que su código era muy desordenado, podrías perderte si no sabias ordenar tu 

código PHP, pero con la llegada de Laravel PHP recobro la vida. [33] 

5.4. Herramientas de desarrollo móvil 

5.4.1. jQuery Mobile 

JQueryMobile es un Framework javaScript para el desarrollo rápido y fácil de sitios webs 

optimizados para teléfonos móviles. Con este framework, aceleramos la velocidad de desarrollo 

de aplicaciones, encapsulando muchas tareas comunes que se realizan cuando usamos el 

lenguaje JavaScript. Agrega una capa más a JQuery e intenta suplir algunas necesidades que 

los programadores de dispositivos móviles padecen. En el pasado, un desarrollador tenía que 

programar según para qué dispositivo concreto, lo que alargaba los tiempos de desarrollo y 

mantenimiento de los sitios webs. Ahora con JQueryMobile, evitamos conocer la lógica 

específica de cada dispositivo y nos centramos en la programación para un solo fin, el 

navegador de un teléfono móvil [34] 

5.4.2. Android Studio 

Android Studio es un entorno de desarrollo, un software, que cuenta con herramientas y 

servicios para que los desarrolladores puedan crear nuevas aplicaciones para Android. Muchos 

de los sistemas operativos actuales cuentan con este tipo de entornos de desarrollo, algo que 

ocurre también en el sistema operativo de Google. [35] 
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5.4.3. HTML5  

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

Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la web. Es uno de los aspectos 

fundamentales para el funcionamiento de los sitios, pero no es el primero. Es de hecho la quinta 

revisión del estándar que fue creado en 1990. A fines del año pasado, la W3C la recomendó 

para transformarse en el estándar a ser usado en el desarrollo de proyectos venideros. Por así 

decirlo, qué es HTML5 está relacionado también con la entrada en decadencia del viejo estándar 

HTML 4, que se combinaba con otros lenguajes para producir los sitios que podemos ver hoy 

en día. Con HTML5, tenemos otras posibilidades para explotar usando menos recursos. Con 

HTML5, también entra en desuso el formato XHTML, dado que ya no sería necesaria su 

implementación. [36] 

6. METODOLOGÍA  

6.1. Metodología de la Investigación  

6.1.1. Tipo de investigación  

En la presente propuesta tecnológica se aplicará diferentes tipos de investigación como: 

investigación bibliográfica ya que se requiere realizar consultas en varios artículos, revistas, 

libros y proyectos ya realizados, se aplicará una investigación descriptiva ya que con los 

resultados se pretende entender de una mejor manera la realidad que se está estudiando. 

 6.1.2. Nivel de investigación  

Para conocer un mejor grado de profundidad sobre la propuesta tecnológica planteada se optó 

por aplicar el nivel de investigación descriptiva. 

6.1.2.1. Investigación Descriptiva  

Mediante la investigación descriptiva se podrá llevar un mejor análisis de datos relacionados a 

la propuesta tecnológica ya que uno de sus métodos es observacional, el cual podremos entender 

de mejor manera todo el proceso de ventas y distribución de los productos de cerámica Agua 

Santa. Posterior a eso enfocarse sistematizar el proceso de gestión y ventas de cerámicas Agua 

Santa. 

6.1.2.2. Investigación Cualitativa  

Este método nos ayuda a incluir mediciones o números, mantenido al investigador de forma 

participativa en todo el proceso de la gestión de cerámicas Agua Santa, decidiendo en los 

aspectos fundamentales en todo ese proceso. 
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6.1.2.3. Investigación Cuantitativa  

Mediante este método se podrá conocer cuáles son los clientes más potenciales al momento de 

realizar una compra agrupando esos clientes por edades y tipo de cerámica preferida. 

6.1.3 Diseño de la investigación  

6.1.3.1. Investigación de campo  

Se aplico la investigación de campo ya que permite tener un mejor enfoque de la realidad en la 

que se está basando y más no en percepciones, para aplicar dicha investigación se utilizará 

encuestas para posterior a eso realizar un breve análisis, se acudirá a fuentes primarias con el 

fin de reconocer el problema al momento de la gestión y ventas de cerámicas Agua Santa. 

6.1.3.2. Investigación Bibliográfica  

Con la aplicación de este tipo de investigación se podrá recopilar varios conceptos relacionados 

a investigaciones similares, a nuestro proyecto propuesto, con el propósito de tener un 

conocimiento sistematizado. Realizaremos investigaciones en libros, tesis, artículos, blogs en 

la web, etc. Obteniendo así una gran relevancia en nuestro proceso de investigación. 

6.1.4. Técnicas de Investigación  

 6.1.4.1. Entrevista  

En la presente técnica definida como entrevista, nos enfocaremos a realizar diferentes preguntas 

a los sujetos de estudio (artesanos), de esta manera tener una mayor aproximación a lo que ellos 

piensan, para luego procesar las respuestas obtenidas para obtener una verdad. 

 6.1.4.2. Observación  

Es fundamental conocer todo el proceso que conlleva la gestión y ventas de las cerámicas Agua 

Santa, detallando todo el proceso y su entorno con el fin de generar un gran impacto con la 

actualización de procesos. 

 6.1.4.3. Cuestionarios  

Esta técnica similar a la entrevista, pero a diferencia de la entrevista que se la aplicara a los 

artesanos, los cuestionarios serán aplicados a los clientes con los que en la actualidad cuentan, 

definiendo un pequeño número de clientes, con la información obtenida se tendrá datos 

porcentuales, formando así las estadísticas de las respuestas obtenidas.  
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6.2. Metodologías de Desarrollo de Software  

 6.2.1. ¿Qué es una metodología?  

Es el grupo de mecanismos o procedimientos racionales, empleados para el logro de un objetivo 

Ya habíamos hablado de que como podíamos definir mecanismos en una entrada pasada, así 

que vamos al grano, una metodología es prácticamente un conjunto de procedimientos o 

instrucciones guardadas para solucionar o desarrollar algo. Se, una vez que te metes al mundo 

de la programación y desarrollo de software te das cuenta de que todo tiene que ver con 

desarrollar algo o solucionar un problema. En fin, retomando el punto de la entrada, podemos 

definir a las Metodologías de Desarrollo de Software como aquellos procedimientos o marcos 

(técnicas o instrucciones dada la redundancia) que nos permitirán crear software de calidad. 

Cabe destacar que estos métodos no son impuestos, tu como desarrollador puedes elegir 

seguirlos o no, solo son recomendaciones que se aconseja seguir para mejorar nuestro trabajo. 

Son básicamente un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso 

de desarrollo en sistemas de información. [37] 

 6.2.2. Metodologías agiles  

Por definición, las metodologías ágiles son aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a 

las condiciones del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para 

amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias específicas del entorno. [38] 

6.2.3. Metodología Scrum 

En base a los conceptos mencionados sobre que es una metodología y que es una metodología 

ágil, se optó por la aplicación de la metodología Scrum conjuntamente con el modelo 

integrativo incremental, la cual se aplicó en el desarrollo de la parte administrativa web, 

mediante esta metodología mejoramos la comunicación con el equipo de trabajo, al ser esta una 

metodología ágil el equipo de trabajo en todo momento tenía claro el avance del desarrollo de 

la propuesta tecnológica, mediante las iteraciones y las constantes reuniones con el equipo se 

pudo satisfacer los avances de cada iteración con las fechas propuestas y de esta forma tener un 

concepto más claro al cubrir las necesidades de la empresa cerámica de Agua Santa. 

Las funciones fueron rápidas y eficaces al poder identificar al Product Owner, el cual dio a 

conocer de una forma clara las necesidades a través de las historias de usuario, las cuales fueron 

priorizadas dando un grado de importancia a cada una hasta poder culminar con todas las 

historias, se aplicaron técnicas como el PLannig Póker el cual ayudo a generar la pila de 

producto, mediante el modelo interactivo incremental el desarrollo del aplicativo web fue 
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dividido en varios sprint y en cada uno de ellos consistía sus respectivas faces como son el 

análisis, diseño, codificación, pruebas, con todo lo antes mencionado el desarrollo del sistema 

fue de manera rápida ágil y sobre todo cumpliendo las necesidades del usuario.  

6.2.4. Técnicas de priorización y estimación  

Al generar todas las historias de usuario o backlog se generó un problema él fue no saber en 

qué orden se las implementara, es por eso que se utilizó varias técnicas de priorización y 

estimación para obtener mejores resultados en el desarrollo de la propuesta tecnológica, 

mediante estas técnicas se pudo optimizar el tiempo y el desarrollo de cada historia de usuario 

las técnicas que fueron utilizadas fueron: 

 6.2.4.1. Técnicas de clasificación de lista  

Se utilizo esta técnica al ser la más fácil y más rápida al momento de aplicarla ya que esta 

técnica se basa en la toma de decisiones diarias, dando prioridad a cada una de ellas y ninguna 

tarea puede tener el mismo número de prioridad evitando confusiones y pérdidas de tiempo. 

6.2.3.1. Planning Póker  

Con la aplicación de esta técnica se estimó de mejor manera la importancia de cada historia de 

usuario, ya que con la dinámica de esta técnica se puede obtener la opinión de toso el equipo 

en lugar de uno solo, ayudando a identificar de mejor manera los riesgos de una manera más 

breve además se obtiene una visión única para poder trabajar con un solo objetivo todo el 

equipo. 

6.2.4. Metodología Mobile-D 

Para el desarrollo de gestión mediante un aplicativo móvil se optó por utilizar la metodología 

Mobile-D, siguiendo su concepto y aplicación al momento del desarrollo, el objetivo principal 

de esta metodología es conseguir ciclos o iteraciones más rápidos al momento de su desarrollo 

y en tiempos muy cortos, para así garantizar una mejor calidad en la aplicación móvil, al ser 

esta una metodología ágil enfocada únicamente para el desarrollo de aplicaciones móviles nos 

ayuda con la participación y comunicación entre todo el equipo de trabajo con el cliente, de esta 

manera el equipo de trabajo puede estar listo y responder de manera rápida y eficaz al momento 

de un cambio durante el desarrollo de la aplicación, para aplicar esta metodología se siguió sus 

distintas fases como: 

Exploración. ï Es una de las fases más importantes ya que en esta fase identificamos los actores 

que van a intervenir en el desarrollo de la aplicación, también se define el alcance que tendrá, 

también se incluye de una manera participativa a los clientes durante el transcurso de desarrollo  
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Ini cialización. - En esta fase todo el equipo de trabajo se reúne para planificar todo el proceso 

de desarrollo para luego empezar, también se define el entorno y todos los recursos necesarios 

para el desarrollo de la aplicación. 

Fase De Producto. ï Para llevar a cabo esta fase, se planifico todas las iteraciones de la 

aplicación móvil sus requisitos y todas las tareas que se necesitaban realizar, a su vez en esta 

fase se prepararon las pruebas necesarias para dar cumplimiento con cada uno de los 

requerimientos, todo este proceso se repitió una y otra vez hasta terminar con todas las 

iteraciones antes de finidas para al final integrar todas las iteraciones del sistema y poder 

realizar una prueba de aceptación.  

 Fase De Estabilización. ï En el desarrollo de esta fase se pudo desarrollar parte de la 

documentación ya que en esta fase se debe asegurar que la aplicación móvil funcione 

correctamente al desarrollarse mediante iteraciones.  

Fase De Pruebas. ï En el proceso de esta fase se quiere obtener una aplicación estable y final 

para la entrega al cliente, se realizarán pruebas para eliminar cualquier tipo de defectos en la 

aplicación móvil y así entregar una aplicación totalmente funcional y estable.  

6.3. Población y muestra 

6.3.1. Población  

Para la obtención de la población y muestra de la propuesta tecnológica se consideró a los 

artesanos los cuales elaboran y distribuyen las cerámicas y a los clientes que obtienen las 

cerámicas a través de la empresa cerámicas de Agua Santa, al ser ellos los beneficiarios directos 

e indirectos del sistema. 

Tabla 6.1. Población y muestra 

N° Descripción N° de personas 

1 Propietario/Artesano de 

cerámicas Agua Santa 

2 

2 Clientes de cerámicas Agua 

Santa 

75 

TOTAL:   77 
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6.3.2. Muestra 

Debido a la cantidad de población la cual es reducida dada esas circunstancias no es necesario 

calcular la muestra ya que se tomarán en cuenta a los artesanos y clientes de cerámicas Agua 

Santa. 

7. ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS  

7.1. Análisis de la entrevista realizada al propietario de cerámicas Agua Santa. 

La siguiente entrevista se realizó al propietario de cerámicas Agua Santa, el cual a su vez es 

administrador, artesano e incluso en ocasiones ocupa el cargo de repartidor. 

1. ¿De qué forma llevan la gestión y ventas de las artesanías? 

 

A esta pregunta el administrador supo informar que en la actualidad las ventas y gestión 

de las artesanías se realizan únicamente a través de redes sociales, tales como Facebook 

y WhatsApp, el proceso es publicar fotos o anuncios de las artesanías en los diferentes 

grupos de compra y venta de distintas ciudades las cuales encuentran en Facebook.  

 

2. ¿Como se registran o identifican a los compradores potenciales? 

Con respecto a esta pregunta el gerente propietario supo manifestar que para almacenar 

la información de sus clientes es tan solo a través de WhatsApp. 

  

3. ¿Como lleva un control de las artesanías y ganancias producidas? 

La empresa no cuenta con un control de stock mucho menos de inventario de todas las 

artesanías que producen, tan solo trabajan bajo un catálogo en el cual el cliente solicita 

su escultura y la empresa la produce para posterior a eso realizar la entrega, este proceso 

es tardío. 

 

4. ¿En la actualidad cuenta con clientes fuera de la ciudad de Baños? 

El administrador manifiesta que la empresa lleva alrededor de 3 años establecida, en 

todo eso ese tiempo han incrementado su alcance a diferentes ciudades tales como: 

Ambato, Quito, Guaranda, Babahoyo, Guayaquil, entre otras. 

 

5. ¿De qué manera los clientes fuera de la ciudad concretan una compra? 
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En todo momento el proceso de la compra y venta, el cliente como el propietario tan 

solo mantienen contacto por medio de WhatsApp, si la compra se realiza en una ciudad 

en la que se pueda entregar a domicilio se la realiza caso contrario optan por el transporte 

público. 

 

6. ¿Cuenta con entrega a domicilio de sus productos? 

Las entregas a domicilio tan solo realizan la empresa en las ciudades las cuales tienen 

más afluencias de pedidos. 

 

7. ¿Al realizar una venta fuera de la ciudad como garantiza el cobro? 

En la actualidad la única forma de garantizar el cobro es mediante pagos en efectivo una 

vez entregado el pedido y si la distancia de la entrega supera a los límites establecidos 

se pacta un pago mediante deposito. 

 

8. ¿Almacena la información de sus clientes usuales? 

Toda la información que tienen de todos sus clientes tan solo la obtienen de WhatsApp 

Business clasificándola mediante colores y etiquetas. 

 

9. ¿Cuenta con un catálogo de artesanías? 

Si cuentan con un catálogo el cual está disponible en formato pdf el cual se encuentra 

almacenado en un espacio en la nube, obligando a los clientes buscar dicho catalogo y 

descargarlo para luego visualizarlo  

 

10. ¿Podría describir cual es el proceso de gestión y ventas de las artesanías? 

El primer punto es pertenecer a un grupo de compra y venta en las redes sociales, para 

luego publicar tan solo ciertas fotos de todos los productos que oferta la empresa, al 

momento de encontrar un cliente se procede a la comunicación mediante WhatsApp por 

donde se le envía más información acerca del producto que se encuentra interesado, una 

vez que el usuario pueda aclarar todas sus dudas se procede a pactar la forma de pago y 

revisar si se encuentra en el perímetro indicado para realizar al entrega a domicilio  

 

11. ¿Con la implementación de un aplicativo web y móvil para ayudar con la gestión 

y ventas de la cerámica cuál sería su expectativa? 
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Con la implementación de un aplicativo web y móvil las expectativas son altas ya que 

obtendrá un mayor alcance y elevaran las ventas a demás automatizar muchos procesos 

que resultaban demorosos y tediosos como él envió de un catálogo en formato pdf y a 

su vez brindar más comodidades al cliente para que pueda conocer de mejor manera 

todos los productos que se ofertan y así concretar ventas de forma más rápida. 

 

7.2. Análisis de los clientes de cerámicas Agua Santa 

1. Género 

Tabla 7.1. Resultado pregunta 1 

Opciones RECUENTO 

Masculino 38 

Femenino 37 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.1. Pregunta 1 

Análisis: De las 75 personas encuestas, se puede observar en la tabla 7.1, el género que 

predomina es el 50,7% del sexo masculino mientras que un 49,3% es mujer, esto refleja que la 

diferencia entre sexos es mínima. 

2. Edad 

Tabla 7.2. Resultado pregunta 2 

Opciones RECUENTO 

18 a 35 años 45 
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35 a 55 años 26 

Mayor a 55 años 4 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.2. Pregunta 2 

Análisis: Los resultados que reflejan la tabla 7.2, nos permite conocer que 45 personas 

clientes de cerámicas agua santa se encuentran entre 18 a 35 años de edad siendo el mayor 

número de personas que adquieren las esculturas de cerámica. 

 

3. ¿Cuál es su provincia de residencia?  

Tabla 7.3. Resultado pregunta 3 

Opciones RECUENTO 

Tungurahua 17 

Cotopaxi 13 

Pichincha 22 

Otra 23 

Total 75 
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Figura 7.3. Pregunta 3 

Análisis: Los resultados que se muestran en la tabla 7.3, refleja que el mayor número de 

encuestados (clientes), su lugar de residencia es fuera de la provincia de Tungurahua con el 

30,7% de las respuestas en su totalidad. 

4. ¿Conoce usted todos los productos que oferta Cerámicas Agua Santa? 

Tabla 7.4. Resultado pregunta 4 

Opciones RECUENTO 

Si 35 

No 21 

Talvez 19 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.4. Pregunta 4 

Análisis: Conforme a los resultados que se muestran en la tabla 7.4, permiten conocer que los 

clientes de cerámicas Agua Santa afirman conocer todos los productos que oferta la empresa 

con 35 respuestas afirmativas siendo a su vez el 46,7% de respuestas afirmativas. 
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5. ¿Cuál es su experiencia con los productos de Cerámica Agua Santa? 

Tabla 7.5. Resultado de la pregunta 5 

Opciones RECUENTO 

Excelente 22 

Bueno 40 

Regular 7 

Malo 6 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.5 Pregunta 5 

Análisis: Los resultados obtenidos se pueden observar en la tabla 7.5, la satisfacción de los 

clientes con las esculturas de cerámica Agua Santa que predomina es bueno con 40 respuestas 

correspondientes a su vez siendo el 53,3% de las respuestas en su totalidad. 

6. ¿Cómo se enteró de los productos que ofrece Cerámicas Agua Santa? 

Tabla 7.6. Resultado de la pregunta 6 

Opciones RECUENTO 

Recomendación de un amigo 30 

Publicación de Facebook 35 

Búsqueda en Google maps 10 

Total 75 
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Figura 7.6. Pregunta 6 

Análisis: La tabla 7.6, muestra los resultados obtenidos en la pregunta correspondiente, siendo 

como respuesta predominante que los clientes de cerámicas Agua Santa conocen o conocieron 

de la empresa a través de una publicación mediante la plataforma Facebook con 35 respuestas, 

dando a su vez el 46.7% de las respuestas en su totalidad. 

7. ¿Qué tan fácil le es conocer los nuevos productos que ofrece Cerámicas Agua Santa? 

Tabla 7.7. Resultado de la pregunta 7 

Opciones RECUENTO 

Muy fácil 17 

Fácil 41 

Nada fácil 17 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.7.  Pregunta 7 

Análisis: los resultados que refleja la tabla 7.7, muestra que 41 personas les es fácil conocer los 

nuevos productos que oferta Cerámicas Agua Santa ya que lo hacen por distintos medios 

electrónicos dando un 54,7% de las respuestas en su totalidad. 
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8. ¿Alguna vez ha realizado compras en lineal (a través de internet)? 

Tabla 7.8. Resultado de la pregunta 8 

Opciones RECUENTO 

Si 44 

No 31 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.8. Pregunta 8 

Análisis: De acuerdo a los resultados obtenidos los cuales se muestran en la tabla 7.8, nos 

refleja que 44 personas han realizado alguna vez una compra en línea, esto quiere decir que más 

de la mitad de los clientes de cerámicas Agua Santa están familiarizados con las compras en 

línea siendo el 58.7% de las respuestas en su totalidad. 

9. ¿Cuenta con un teléfono celular inteligente? 

Tabla 7.9. Resultado de la pregunta 9 

Opciones RECUENTO 

Si 66 

No 9 

Total 75 
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Figura 7.9. Pregunta 9 

Análisis: Los resultados correspondientes a la pregunta 8 se muestra en la tabla 7.9, los cuales 

refleja que 66 personas si cuentan con un teléfono inteligente siendo este el 88% de las 

respuestas en su totalidad. 

10. ¿Qué tan cómodo/a se siente al comprar productos en línea en una empresa conocida? 

Tabla 7.10. Resultado de la pregunta 10 

Opciones RECUENTO 

Muy cómodo 41 

Algo cómodo 25 

Nada cómodo 8 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.10. Pregunta 10 

Análisis: Los resultados que muestra la tabla 7.9, nos permite conocer que 41 personas se 

sienten cómodos y tienen confianza al realizar compras en línea de una tienda o empresa 

conocida siendo el 55,4% de las respuestas en su totalidad.  

11. ¿Qué tan cómodo/a se siente al saber que su producto será entregado a domicilio? 
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Tabla 7.11. Resultado de la pregunta 11 

Opciones RECUENTO 

Muy cómodo 46  

Algo cómodo 23 

Nada cómodo 6 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.11. Pregunta 11 

Análisis: Los resultados que muestra la tabla 7.11, nos permite conocer que 46 personas 

aseguraron sentirse cómodas al saber que los productos que adquieren serán entregados a 

domicilio siendo el 61,3% de las respuestas en su totalidad. 

12. ¿Qué método de pago prefiere al realizar una compra en línea? 

Tabla 7.12. Resultado de la pregunta 12 

Opciones RECUENTO 

Tarjeta de crédito/debito 25 

Transferencia o depósito bancario 45 

Otro 5 

Total 75 
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Figura 7.12. Pregunta 12 

Análisis: Los resultados que muestra la tabla 7.12, nos indica que 45 personas prefieren realizar 

sus pagos de sus compras en línea a través de transferencias o depósitos bancarios lo cual les 

hace sentir más cómodos y seguros de sus pagos siendo el 34.2% de las respuestas en su 

totalidad. 

13. ¿Cree usted que mediante una página web y un aplicativo móvil los productos de cerámica 

llegaran a más personas? 

Tabla 7.13. Resultado de la pregunta 13 

Opciones RECUENTO 

Si 55 

No 11 

Talvez 9 

Total 75 

 

 

 

Figura 7.13. Pregunta 13 



 

36 
 

Análisis: Los resultados que muestra la tabla 7.13, nos permite conocer que 55 personas de las 

cuales fueron encuestadas afirmaron que una página web o un aplicativo móvil ayudara a llegar 

a más lugares siendo 73,3% de las respuestas en su totalidad.  

7.3. Resultados de la metodología de desarrollo de software  

Para la obtención de información de cerámicas Agua Santa y su proceso en la gestión, se aplicó 

la investigación cualitativa, con la ayuda de una entrevista al propietario se pudo conocer y 

definir el problema al momento de la gestión y venta de sus productos, mediante la 

investigación cuantitativa que se realizó a los clientes a través de encuestas, se llegó a conocer 

el nivel de satisfacción que tendrán al implementar un aplicativo web y móvil para la venta de 

cerámicas, ya que un gran porcentaje cuenta con un teléfono inteligente y ha realizado compras 

en línea, otra de las investigaciones aplicadas fue la de campo la cual se empleó el método de 

observación para dicho método se compartió un día de trabajo en todo el proceso de las 

cerámicas desde su elaboración hasta su distribución. 

El investigador pudo observar la falta de control en los inventarios luego de fabricar y aumentar 

esculturas al stock correspondiente, además la falta de conocimiento de los clientes de los 

nuevos modelos y precios de cada producto, generando estos aspectos una pérdida de tiempo, 

clientes y dinero para la empresa.  

En la investigación cualitativa se contó con la participación de 75 clientes, a los cuales se les 

realizo una encuesta y mediante la misma se llegó a conocer la satisfacción que tendrán los 

clientes al poder realizar compras a través de un aplicativo web y móvil reduciendo y 

planificando de mejor manera el tiempo que le invertían al dirigirse hasta la empresa para 

adquirir sus cerámicas, ya que mediante la aplicación móvil podrán obtener sus cerámicas en la 

comodidad de su hogar, oficina o trabajo, en los resultados de las encuestas se pudo constatar 

la falta de confianza que tienen al utilizar pagos por medios electrónicos, es por esa razón que 

la empresa opto por pagos mediante transferencias bancarias o mediante créditos, dando más 

confianza a su clientes. 

Con todos los datos antes mencionados se pudo conocer el gran impacto que tendrá la aplicación 

para los clientes y dueño de la empresa. 

Para el desarrollo de la aplicación Web y Móvil se utilizó una metodología ágil como son Scrum 

y Mobile-D respectivamente, estas metodologías agiles nos facilita el desarrollo de aplicaciones 

ya que se basan en iteraciones las cuales se presentan en periodos cortos y con pruebas ya 

aplicadas para garantizar la entrega de un aplicativo de calidad, además nos ayudó para que la 
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participación del propietario sea de manera participativa, para cubrir todas sus necesidades y si 

en algún momento se solicitaba un cambio de alguna función dichas metodologías nos lo 

permiten hacerlo ahorrando tiempo y satisfacer al cliente. 

7.4. Análisis y diseño de procesos de negocio  

 El factor común de las pequeñas empresas o bien llamadas PYMES, es realizar el proceso de 

negocios de una forma tradicional ya que al iniciar sus funciones los clientes son limitados y 

no generan un desorden o una necesidad de establecer una estructura de administración de 

negocios, conforme la pequeña empresa tiene mayor acogida y sus clientes aumentan se vuelve 

inevitable la necesidad de contar con un sistema el cual pueda ayudar a generar un orden de sus 

datos y de esa forma agilitar los procesos, en la actualidad la empresa cerámicas Agua Santa se 

maneja con el siguiente personal: 

Artesano: Es el encargado de diseñar y elaborar las esculturas de cerámica es un eje principal 

en la empresa. 

Administrador: El encargado de la administración es el responsable de cobros, publicidad y 

muchas veces aplica el rol de repartidor. 

Repartidor: trabajador de manera ocasional.
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Figura 7.4.1. Diagrama de procesos de ventas 

 

Fuente. Los autores 



 

39 
 

 

7.5. Planificación del desarrollo técnico de la propuesta 

La presente propuesta tecnología se desarrolló utilizando la metodología Scrum, la selección de 

esta metodología se basa en aplicar metodologías agiles las cuales nos permitan desarrollar un 

software de calidad ya que al aplicar esta metodología se tiene un mejor contacto con el usuario 

final y de esa forma cubrir todas sus necesidades, el desarrollo del software mediante esta 

metodología fue de forma rápida y abierta para cualquier cambio. 

7.5.1. Roles para la ejecución del proyecto  

 

Tabla 7.5.1. Roles para la ejecución 

Rol Persona a cargo Descripción 

Product Owner Alex Wladimir Casa Chanaluisa Responsable de la gestión del 

desarrollo del producto. 

Scrum Master PhD. Juan Carlos Chancusig 

Chisag 

Guía el equipo en la metodología 

Scrum 

Equipo de 

desarrollo  

Anthony Joel Mayta León Responsable del diseño, codificación 

de la propuesta tecnológica 

 

Al personal involucrado en el desarrollo de la propuesta tecnológica les fueron asignados diferentes 

roles, dichos roles se basaron en su nivel participativo, esto se realizó mediante la metodología 

Scrum con el objetivo de elaborar un software de calidad, a continuación se describen los roles: 

Product Owner. ï El encargado de realizar la función de Product Owner fue Alex Wladimir Casa 

Chanaluisa, fue el responsable de mantener una gestión adecuada durante el desarrollo de la 

propuesta tecnológica, para lo cual la comunicación continua con el administrador de Cerámicas 

Agua Santa fue fundamental ya que al solicitar un cambio es importante la participación del 

administrador y el equipo de trabajo llegando así a desarrollar un software de calidad. 

Scrum Master. ï El rol de Scrum Master estuvo a cargo del PhD. Juan Carlos Chancusig Chisag, 

al ser asignado como tutor del equipo de trabajo se convirtió en la guía del equipo, ya que con su 

amplia experiencia supo manejar, controlar y guiar de una manera adecuada al equipo de trabajo, 
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logrando así cumplir cada tarea de acuerdo a la planificación planteada al inicio del desarrollo de 

la propuesta tecnológica, de modo que se entregó un sistema de calidad y en su tiempo definido. 

Equipo de desarrollo. ï El equipo de desarrollo encabezado por Anthony Joel Mayta León, fue el 

encargado de codificar y diseñar la propuesta tecnológica basada en las historias de usuario y 

necesidades del administrador. 

7.5.2. Product backlog 

El Product backlog o mejor definido como ñpila de productoò es la lista de historias de usuario, las 

cuales ayudan a definir las necesidades de la empresa Cerámicas Agua Santa, para lo cual se realiza 

una priorización de cada historia de usuario, con el objetivo de tener un mejor control de tareas al 

momento del desarrollo de la propuesta tecnológica. 

Tabla 7.5.2. Historias de Usuario 

COMO  QUIERO  PARA 

Administrador  Gestionar usuarios  Agregar, editar y eliminar el registro de 

usuarios  

Administrador  Gestionar proveedores Agregar, edita y eliminar el registro de 

proveedores 

Administrador  Gestionar productos Agregar, edita y eliminar el registro de 

productos 

Administrador  Generar reporte de ventas Mantener un orden de las ventas realizadas 

Administrador  Gestionar Repartidores Agregar, edita y eliminar el registro de 

repartidores 

Administrador Reporte del inventario Conocer los productos disponibles y no 

disponibles 

Administrador  Gestionar las sucursales Dar a conocer las sucursales disponibles a los 

clientes 

Administrador/  

Cliente/repartidor  

Autenticar Tener seguridad con mis datos  

Admini strador Gestionar Cuentas 

bancarias 

Facilitar métodos de pago a los clientes y dar 

a conocer las cuentas disponibles 

Administrador  Gestionar el abono de los 

clientes 

Agregar abonos de parte del usuario 
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Administrador  Gestionar el reporte de 

ventas 

Visualizar la dirección para la entrega del 

producto, conocer el estado de la compra, ver 

comprobantes de pago e imprimir factura. 

Administrador  Gestionar inventario de 

productos vendidos 

Tener un historial de todas las ventas  

Administrador  Un chat directo con el 

cliente 

Contactarse de forma rápida y directa con los 

clientes para despejar dudas o resolver 

problemas 

Administrador  Gestionar las categorías 

de productos 

Mantener un orden de cada producto que 

dispone la empresa 

Cliente Conocer los contactos de 

la empresa 

Solicitar más información de la empresa y sus 

productos. 

Cliente Visualizar el catálogo de 

productos 

Conocer los productos, su stock y el precio al 

realizar una compra 

Cliente Chat directo con el 

administrador 

Obtener una respuesta rápida ante una duda o 

problema al realizar una compra. 

Cliente Gestionar mis compras Tener un reporte de todas las compras 

realizadas 

Cliente Registrar mi ubicación  La entrega a domicilio del producto 

Cliente Realizar pagos a través de 

depósitos 

Facilitarme el pago y tener más seguridad  

Cliente Conocer el stock de cada 

producto 

Realizar una compra acorde a mis 

necesidades. 

Cliente Gestionar el carro de 

compras 

Saber los productos seleccionados para la 

compra y el valor total 

Repartidor Conocer la ubicación y 

estado de cada producto 

Llegar con mayor facilidad al destino 

Repartidor Cambiar el estado del 

producto 

Mantener un orden de cada pedido 

 

7.5.2.1 Diseño de experiencia de usuario 

Basados en las metodologías aplicadas para el desarrollo de la propuesta tecnológica, los cuales 

hacen mención al diseño y desarrollo de software de calidad el cual debe ser intuitivo, agradable a 
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la vista y que cumpla todas las necesidades del usuario obteniendo así una muy buena usabilidad 

del software. Por lo cual se utilizó varios programas para la edición de la interfaz programas como: 

Adobe Photoshop Express Editor. ï Es un editor de fotografías con un amplio catálogo de 

herramientas los cuales facilitaron el desarrollo de logos, iconos entre otros. 

Balsamiq Mockups. ï Es una aplicación que nos ayuda con el diseño de las interfaces o el diseño 

de un croquis para saber el cómo quedara el diseño de nuestra futura aplicación. 

7.5.2.2. Planificación del sprint 

Para un correcto orden y desarrollo de nuestra propuesta tecnológica, se debe planificar cada sprint 

para la cual a continuación daremos un Id y una prioridad a cada historia de usuario. 

Tabla 7.5.3. Historias de usuario priorizadas 

Product backlog  

ID COMO QUIERO PARA PRIORIDAD 

H001 Administrador Gestionar usuarios  Agregar, editar y eliminar el registro de 

usuarios  

Alta  

H002 Administrador Gestionar proveedores Agregar, edita y eliminar el registro de 

proveedores 

Alta  

H003 Administrador Gestionar productos Agregar, edita y eliminar el registro de 

productos 

Alta  

H004 Administrador Generar reporte de ventas Mantener un orden de las ventas 

realizadas 

Media 

H005 Administrador Gestionar Repartidores Agregar, edita y eliminar el registro de 

repartidores 

Media 

H006 Administrador Reporte del inventario Conocer los productos disponibles y no 

disponibles 

Media 

H007 Administrador Gestionar las sucursales Dar a conocer las sucursales disponibles 

a los clientes 

Baja 

H008 Administrador Gestionar Cuentas 

bancarias 

Facilitar métodos de pago a los clientes 

y dar a conocer las cuentas disponibles 

Alta  

H009 Administrador Gestionar el abono de los 

clientes 

Agregar abonos de parte del usuario Alta  
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H010 Administrador Gestionar el reporte de 

ventas 

Visualizar la dirección para la entrega 

del producto, conocer el estado de la 

compra, ver comprobantes de pago e 

imprimir factura. 

Alta  

H011 Administrador Gestionar inventario de 

productos vendidos 

Tener un historial de todas las ventas  Medio 

H012 Administrador Un chat directo con el 

cliente 

Contactarse de forma rápida y directa 

con los clientes para despejar dudas o 

resolver problemas 

Medio 

H013 Administrador Gestionar las categorías 

de productos 

Mantener un orden de cada producto 

que dispone la empresa 

Medio 

H014 Cliente Conocer los contactos de 

la empresa 

Solicitar más información de la empresa 

y sus productos. 

Medio 

H015 Cliente Visualizar el catálogo de 

productos 

Conocer los productos, su stock y el 

precio al realizar una compra 

Alta  

H016 Cliente Chat directo con el 

administrador 

Obtener una respuesta rápida ante una 

duda o problema al realizar una compra. 

Media 

H017 Cliente Gestionar mis compras Tener un reporte de todas las compras 

realizadas 

Alta 

H018 Cliente Registrar mi ubicación  La entrega a domicilio del producto Alta 

H019 Cliente Realizar pagos a través de 

depósitos 

Facilitarme el pago y tener más 

seguridad  

Alta 

H020 Cliente Conocer el stock de cada 

producto 

Realizar una compra acorde a mis 

necesidades. 

Alta 

H021 Cliente Gestionar el carro de 

compras 

Saber los productos seleccionados para 

la compra y el valor total 

Media 

H022 Repartidor Conocer la ubicación y 

estado de cada producto 

Llegar con mayor facilidad al destino Media 

H023 Repartidor Cambiar el estado del 

producto 

Mantener un orden de cada pedido Alta 

H024 Administrador/ 

Cliente/Repartidor 

Autenticar Tener seguridad con mis datos Alta 



 

44 
 

 

Una vez definida y priorizadas todas las historias de usuario se las divide en 3 sprint para llevar a 

cabo la teoría de la metodología scrum. 

Tabla 7.5.4. Agrupación de sprint 

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3 

Gestionar usuarios Gestionar Cuentas bancarias Chat directo con el 

administrador 

Gestionar proveedores Gestionar el abono de los 

clientes 

Gestionar mis compras 

Gestionar productos Gestionar inventario de 

productos vendidos 

Registrar mi ubicación 

Generar reporte de ventas Un chat directo con el cliente Realizar pagos a través de 

depósitos 

Gestionar Repartidores Gestionar las categorías de 

productos 

Conocer el stock de cada 

producto 

Reporte del inventario Conocer los contactos de la 

empresa 

Gestionar el carro de compras 

Gestionar las sucursales Visualizar el catálogo de 

productos 

Conocer la ubicación y estado 

de cada producto 

Autenticar  Cambiar el estado del 

producto 

 

7.5.2.3. Sprint 1 

Conforme a la previa clasificación de historias de usuario y agrupándoles para realizar entregables 

de acuerdo a cada sprint. 

El sprint 1 se conforma de 8 tareas, a continuación, se planteará los objetivos los cuales se deben 

cumplir por el equipo de trabajo involucrado. 

a) Objetivos 

¶ Realizar una estimación de las actividades que conformar en el sprint1, mediante el método 

PLanning Poker para tener un orden al realizar cada tarea 
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¶ Diseñar las interfaces para cada actividad conforme a la planeación 

¶ Codificar cada interfaz realizando las respectivas validaciones 

¶ Realizar las pruebas necesarias para realizar el primer entregable de una forma adecuada  

 

b) Historias de usuario con su estimación 

Como se puede observar en la tabla 7.5.5, se presentan las actividades a realizarse en el sprint 1, 

para lo cual se procedió a realizar una estimación de cada actividad utilizado el método Plannig 

Poker, mediante esta estimación se podrá realizar cada activad dependiendo su grado de dificultad 

y el tiempo estimado a desarrollarse en cada actividad. 

Tabla 7.5.5. Historia de usuario Sprint1 

Product backlog   

ID COMO QUIERO PARA PRIORIDAD PH 

H001 Administrador Gestionar 

usuarios 

Agregar, editar y 

eliminar el registro de 

usuarios 

Alta  13 

H002 Administrador Gestionar 

proveedores 

Agregar, edita y eliminar 

el registro de 

proveedores 

Alta  13 

H003 Administrador Gestionar 

productos 

Agregar, edita y eliminar 

el registro de productos 

Alta  13 

H004 Administrador Generar 

reporte de 

ventas 

Mantener un orden de las 

ventas realizadas 

Media 18 

H005 Administrador Gestionar 

Repartidores 

Agregar, edita y eliminar 

el registro de 

repartidores 

Media 8 

H006 Administrador Reporte del 

inventario 

Conocer los productos 

disponibles y no 

disponibles 

Media 5 
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TOTAL:                                                                         84 

 

c) Tiempo estimado 

A continuación en la tabla 5.5.6, se presenta la estimación de acuerdo a los puntos de historia. 

Tabla 5.5.6. Estimación Horas 

Puntos 3 8 13 18 

Horas 6 12 20 35 

 

Tabla 7.5.7. Tiempo Estimado 

SPRINT TIEMPO ESTIMADO  DESDE HASTA 

1 131 horas 1 de diciembre 29 de diciembre 

 

d) Análisis historias de usuario 

Para el respectivo análisis del desarrollo del sprint 1, tomaremos a consideración las historias de 

usuario que se muestran en la tabla 7.5.5, las cuales serán el primer entregable al usuario 

verificando así los avances de la propuesta tecnológica a continuación, se detalla cada proceso. 

e) Casos de uso, makups, diagramas de clase y diagramas entidad relación. 

Mediante la herramienta visual paradigm se elaboró los diferentes diagramas correspondientes al 

sprint1, los cuales se muestran a continuación. 

H007 Administrador Gestionar las 

sucursales 

Dar a conocer las 

sucursales disponibles a 

los clientes 

Baja 3 

H008 Administrador Gestionar 

Cuentas 

bancarias 

Facilitar métodos de 

pago a los clientes y dar 

a conocer las cuentas 

disponibles 

Alta  3 

H024 Administrador/ 

Cliente/Repartidor 

Autenticar Tener seguridad con mis 

datos 

Alta 8 
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Figura 7.5.1. Caso de uso de bajo nivel general Sprint 1 

 

Figura 7.5.2. Caso de uso gestión de clientes 

Historia de usuario Sprint 1 

Tabla 7.5.7. Historia de usuario Gestión de Usuario 

Historia de Usuario 
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ID: H001 Usuario: Administrador  

Nombre historia: Gestión de usuarios 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: bajo 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Antoni  Mayta 

Descripción: 

El sistema permitirá el registro de un nuevo usuario, además de validar su identidad mediante el 

correo electrónico para lo cual se requieren los siguientes datos: 

Nombres, Apellidos, Email, Teléfono. Contraseña. 

Observaciones:  

 

Los diferentes diagramas, historias de usuario, mackups y modulos de programacion se encuentran 

detallados en la sección Anexos 6.1, los cuales corresponden al desarrollo del sprint1. 

f)  Codificación 

Módulo para agregar un usuario.  

 

Figura 7.5.2. Módulo para agregar un usuario 
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Módulo para agregar proveedores  

 

Figura 7.5.3. Módulo para agregar proveedores 

Módulo para agregar productos 

 

Figura 7.5.4. Módulo para agregar productos 
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Módulo para generar reportes de ventas 

 

Figura 7.5.6. Módulo para generar reportes de ventas 

Módulo para generar reporte de inventario 

 

Figura 7.5.7. Módulo para generar reporte de inventarios 
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Módulo para editar cuentas bancarias 

 

Figura 7.5.8. Módulo para editar cuentas bancarias 

Módulo para la autenticación 

 

Figura 7.5.9. Módulo para la autenticación 
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g) Ficha de pruebas 

Tabla 7.5. 8. Casos de pruebas Gestión de Clientes 

Formulario de Pruebas                               

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

29/12/2020 ï Marco Lema 

Módulo  Gestión de clientes 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Gestión de registro de un cliente 

Incidente o requerimiento Login 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un aplicativo web  

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

Gestión de   

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Guardar todos los 

campos del cliente 

con caracteres 

especiales 

Correo: marco_lema589 

Nombre: Marco  

Apellido: Lema 

Tlf: 0123 

Contraseña: 12345 

El sistema emite el mensaje 

de ñdatos incorrectos no 

corresponden al formatoò 

 

El sistema emite el 

mensaje de ñdatos 

incorrectos no 

corresponden al 

formatoò 

 

 

Anexos de evidencias de pruebas en preproducción. 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. Guardar todos los campos de entrada con datos incompletos o fuera del formato 

Request:  
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Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de ingresar datos fuera de contexto y 

campos vacíos generando un mensaje de alerta para el cliente 

 

Tabla 7.5.9. Caso de prueba Autenticar 

Formulario de Pruebas 

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

29/12/2020 ï Marco Lema 

Módulo  Autenticar  

Informaci ón de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar la Autenticación del cliente 

Incidente o requerimiento 
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Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

El sistema permitirá el acceso mediante una ventana de Loguin las 

credenciales son el correo y una contraseña.H002 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

Autenticar 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

El usuario trata de 

ingresar con datos 

incorrectos y 

campos vacíos 

¶ Campos vacíos 

¶ Datos incorrectos 

El sistema valida que 

todos los campos estén 

llenos o que el usuario 

y contraseña estén 

introducidos de forma 

correcta  

El sistema emite un mensaje 

ñCompleta este campoò, 

ñUsuario no encontradoò, 

ñContrase¶a incorrectaò 

    

 

Anexos de evidencias de pruebas en preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. El usuario no ingresa ningún campo y da en el botón ingresar  

Request:  

 

 

 

Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 
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¿Se requiere actualización de 

caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 

De acuerdo a las pruebas realizadas a las funcionalidades establecidas para el sprint 1, dieron un 

resultado positivo para así generar el primer entregable al cliente más detalles se puede observar 

en el Anexo 6.1. 

a) Incremento 

Dado cumplimiento el desarrollo del sprint 1 se puede observar en el Anexo 6.1. 

b) Revisión del Sprint  

Para dar por finalizado el sprint 1 se realiza una reunión con el equipo de desarrollo y el Prodiuct 

Owner, para revisar e identificar el cumplimiento de lo planificado.  

La tabla 7.5.10, muestra los detalles en la ejecución del sprint 1 y en la figura 7.5.10, se puede 

observar de forma gráfica el cumplimento de cada tarea planteada de ese modo se puede continuar 

con el sprint 2. 

Tabla 7.5.10. Porcentaje de putos estimados 

Código Puntos 

estimados 

Puntos 

ejecutados 

Puntos 

redefinidos 

Porcentaje 

ejecutado 

Prioridad 

estimada 

Prioridad 

redefinida 

H001 13 13 - 100% Alta  Alta  

H002 13 13 - 100% Alta  Alta  

H003 13 13 - 100% Alta  Alta  

H004 18 18 - 100% Media Media 

H005 8 8 - 100% Media Media 

H006 5 5 - 100% Media Media 

H007 3 3 - 100% Baja Baja 

H008 3 3 - 100% Alta  Alta  

H024 8 8 - 100% Alta Alta 
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Figura 7.5.10. BURNDOWN CHART 

c) Retroalimentación del Sprint  

La retroalimentación de presente sprint se realiza en la reunión final, con el propósito de conocer 

los problemas u observaciones que se tenga por parte de todo el equipo para tomarlos en cuenta 

para los siguientes sprint  

Se detalla a continuación los puntos a ser considerados:  

¶ La estimación en horas se las pudo cumplir acorde a lo planificado sin tener ninguna 

novedad.  

¶ Al utilizar la priorización mediante la serie de Fibonacci resulto de gran utilidad para que 

el equipo de desarrollo conozca y considere las historias de usuario con mayor prioridad. 

7.5.2.4. SPRINT 2 

El desarrollo del sprint 2 fue en base a las historias de usuario definidas en la reunión que se realiza 

al finalizar cada sprint, en la misma se consideró la prioridad de cada historia de usuario para 

organizar y cumplir con el cronograma planteado. 

Las historias a considerarse en este sprint son las siguientes: 

Tabla 7.5.10. Historia de usuario Sprint2 

HISTORIAS DE USUARIO  

ID COMO QUIERO PARA 
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Para llevar a cabo el diseño y codificación de cada historia de usuario en el tiempo planificado se 

definió los siguientes objetivos: 

a) Objetivos 

¶ Realizar una estimación de las actividades que conformar en el sprint2, mediante el método 

PLanning Poker para tener un orden al realizar cada tarea 

¶ Diseñar las interfaces para cada actividad conforme a la planeación 

¶ Codificar cada interfaz realizando las respectivas validaciones 

¶ Realizar las pruebas necesarias para realizar el segundo entregable de una forma adecuada 

  

b) Historias de usuario con su estimación 

Como se puede observar en la tabla 7.5.10, se presentan las actividades a realizarse en el sprint 2, 

para lo cual se procedió a realizar una estimación de cada actividad utilizado el método Plannig 

Poker, mediante esta estimación se podrá realizar cada activad dependiendo su grado de dificultad 

y el tiempo estimado a desarrollarse en cada actividad. 

Tabla 7.5.11. Historia de Usuario Sprint 2 Priorizadas 

H008 Administrador Gestionar Cuentas bancarias Facilitar métodos de pago a los clientes y dar 

a conocer las cuentas disponibles 

H009 Administrador Gestionar el abono de los clientes Agregar abonos de parte del usuario 

H010 Administrador Gestionar inventario de productos 

vendidos 

Tener un historial de todas las ventas  

H011 Administrador Un chat directo con el cliente Contactarse de forma rápida y directa con los 

clientes para despejar dudas o resolver 

problemas 

H012 Administrador Gestionar las categorías de productos Mantener un orden de cada producto que 

dispone la empresa 

H013 Cliente Conocer los contactos de la empresa Solicitar más información de la empresa y 

sus productos. 

H014 Cliente Visualizar el catálogo de productos Conocer los productos, su stock y el precio al 

realizar una compra 



 

58 
 

 

TOTAL:                                                                                          71 

 

c) Tiempo estimado 

A continuación, en la tabla 7.5.12, se presentan la estimación de acuerdo a los puntos de 

historia. 

Tabla 7.5.12. Estimación Horas 

Puntos 3 8 13 18 

Horas 6 12 20 35 

 

Tabla 7.5.13. Tiempo Estimado 

Product backlog   

ID COMO QUIERO PARA PRIORIDAD  PH 

H008 Administrador Gestionar Cuentas bancarias Facilitar métodos de pago a los 

clientes y dar a conocer las 

cuentas disponibles 

Media 3 

H009 Administrador Gestionar el abono de los 

clientes 

Agregar abonos de parte del 

usuario 

Alta 18 

H010 Administrador Gestionar inventario de 

productos vendidos 

Tener un historial de todas las 

ventas 

Alta 13 

H011 Administrador Un chat directo con el cliente Contactarse de forma rápida y 

directa con los clientes para 

despejar dudas o resolver 

problemas 

Baja 3 

H012 Administrador Gestionar las categorías de 

productos 

Mantener un orden de cada 

producto que dispone la empresa 

Baja 13 

H013 Cliente Conocer los contactos de la 

empresa 

Solicitar más información de la 

empresa y sus productos. 

Media 8 

H014 Cliente Visualizar el catálogo de 

productos 

Conocer los productos, su stock 

y el precio al realizar una 

compra 

Alta 13 
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SPRINT TIEMPO ESTIMADO  DESDE HASTA 

1 99 horas 30 de diciembre 20 de enero 

 

d) Análisis historias de usuario 

Para el respectivo análisis del desarrollo del sprint 2, tomaremos a consideración las historias de 

usuario que se muestran en la tabla 7.5.11, las cuales serán el segundo entregable al usuario 

verificando así los avances de la propuesta tecnológica a continuación, se detalla cada proceso. 

e) Casos de uso, makups, diagramas de clase y diagramas entidad relación. 

Mediante la herramienta visual paradigm se elaboró los diferentes diagramas correspondientes al 

sprint2, los cuales se muestran a continuación. 

 

Figura 7.5.10. Caso de uso de bajo nivel general Sprint 2 
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Figura 7.5.11. Caso de uso gestión de clientes 

Historia de usuario Sprint 2 

Tabla 7.5.14. Historia de usuario Gestión de inventarios de productos 

Historia de Usuario 

ID: H001 Usuario: Administrador  

Nombre historia: Gestión de inventario de productos 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: bajo 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Antoni Mayta/Alex Casa 

Descripción: 

El sistema permitirá el registro de un nuevo producto para lo cual el administrador debe ingresar 

los siguientes datos: nombre del producto, cantidad, fecha de ingreso, precio, cantidad. 

Para luego el sistema generara una tabla con todos los datos y clasificando los mismos. 

Observaciones:  
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Los diferentes diagramas, historias de usuario, mackups y modulos de programacion se encuentran 

detallados en la sección de Anexos 6.2, los cuales corresponden al desarrollo del sprint2. 

f)  Codificación 

Módulo para agregar un producto. 

 

Figura 7.5.11. Módulo para agregar un producto 

Módulo para gestionar cuentas bancarias. 

 

Figura 7.5.12. Módulo para gestionar cuentas bancarias 
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Módulo conectar el chat del administrador. 

 

Figura 7.5.12. Módulo para conectar el chat con el administrador 

 

Módulo para gestionar categoría de productos. 

 

Figura 7.5.13. Módulo para gestionar categoría de productos 
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Módulo para visualizar productos.  

 

Figura 7.5.14. Módulo para visualizar productos 

g)  Ficha de pruebas 

Tabla 7.5.14. Casos de pruebas Gestión de productos 

Formulario de Pruebas                               

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

20/01/2021 ï Administrador  

Módulo  Gestión de productos 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Gestión de productos 

Incidente o requerimiento Autenticarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un aplicativo web  
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Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Guardar todos los 

campos del 

producto sin estar 

llenos  

Se enviarán campos del 

formulario vacíos  

El sistema emite el mensaje 

de ñCompleta el campoò 

 

El sistema emite el 

mensaje de ñCompleta 

el campoò 

 

Anexos de evidencias. 

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. Guardar todos los campos del producto vacíos 

Resultado:  

 

 

 

Resultado 
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Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 

 

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar guardar un registro con datos 

vacíos. 

 

Tabla 7.5.15. Casos de pruebas Gestión de clientes 

Formulario de Pruebas                               

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

20/01/2021 ï Administrador  

Módulo  Gestión de clientes 



 

66 
 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Gestión de clientes 

Incidente o requerimiento autenticarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un aplicativo web  

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

Gestión de   

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Guardar todos los 

campos del cliente 

sin estar llenos  

Se enviarán campos del 

formulario vacíos  

El sistema emite el mensaje 

de ñCompleta el campoò 

 

El sistema emite el 

mensaje de ñCompleta 

el campoò 

 

Anexos de evidencias. 

 

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. Guardar todos los campos del producto vacíos 

Resultado:  

 

 

 

Resultado 
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Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 

 

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar guardar un registro con datos 

vacíos. 

 

Resultado de pruebas realizadas 

 

De acuerdo a las pruebas realizadas a las funcionalidades establecidas para el sprint 2, dieron un 

resultado positivo para así generar el segundo entregable al cliente, más detalles se puede observar 

en el Anexo 6.2. 

d) Incremento 

El desarrollo del sprint 2 se puede observar en el Anexo 6.2. 
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e) Revisión del Sprint  

Para dar por finalizado el sprint 2 se realiza una reunión con el equipo de desarrollo y el Prodiuct 

Owner, para revisar e identificar el cumplimiento de lo planificado.  

La tabla 7.5.16 muestra los detalles en la ejecución del sprint 2 y en la figura 7.5.15, se puede 

observar de forma gráfica el cumplimento de cada tarea planteada, de ese modo se puede continuar 

con el sprint 3. 

Tabla 7.5.16. Porcentaje de putos estimados 

Código Puntos 

estimados 

Puntos 

ejecutados 

Puntos 

redefinidos 

Porcentaje 

ejecutado 

Prioridad 

estimada 

Prioridad 

redefinida 

H008 3 3 - 100% Media Media 

H009 18 18 - 100% Alta Alta 

H010 13 13 - 100% Alta Alta 

H011 3 3 - 100% Baja Baja 

H012 13 13 - 100% Baja Baja 

H013 8 8 - 100% Media Media 

H014 13 13 - 100% Alta Alta 

 

Figura 7.5.15. BURNDOWN CHART 
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f) Retroalimentación del Sprint  

La retroalimentación del presente sprint se realiza en la reunión final, con el propósito de conocer 

los problemas u observaciones que se tenga por parte de todo el equipo para tomarlos en cuenta 

para los siguientes sprint  

Se detalla a continuación los puntos a ser considerados:  

¶ La estimación en horas se las pudo cumplir acorde a lo planificado sin tener ninguna 

novedad.  

¶ Al utilizar la priorización mediante la serie de Fibonacci resulto de gran utilidad para que 

el equipo de desarrollo conozca y considere las historias de usuario con mayor prioridad. 

7.5.2.4. SPRINT 3 

El desarrollo del sprint 2 fue en base a las historias de usuario definidas en la reunión que se realiza 

al finalizar cada sprint, en la misma se consideró la prioridad de cada historia de usuario para 

organizar y cumplir con el cronograma planteado. 

Las historias a considerarse en este sprint son las siguientes: 

Tabla 7.5.17. Historia de usuario Sprint3 

 

HISTORIAS DE USUARIO  

ID COMO QUIERO PARA 

H015 Cliente Chat directo con el administrador Obtener una respuesta rápida ante una duda o 

problema al realizar una compra. 

H016 Cliente Gestionar mis compras Tener un reporte de todas las compras 

realizadas 

H017 Cliente Registrar mi ubicación La entrega a domicilio del producto 

H018 Cliente Realizar pagos a través de depósitos Facilitarme el pago y tener más seguridad 

H019 Cliente Conocer el stock de cada producto Realizar una compra acorde a mis 

necesidades. 

H020 Cliente Gestionar el carro de compras Saber los productos seleccionados para la 

compra y el valor total 

H021 Repartidor Conocer la ubicación y estado de cada 

producto 

Llegar con mayor facilidad al destino 
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Para llevar a cabo el diseño y codificación de cada historia de usuario en el tiempo planificado se 

definió los siguientes objetivos: 

h) Objetivos 

¶ Realizar una estimación de las actividades que conformar en el sprint2, mediante el método 

PLanning Poker para tener un orden al realizar cada tarea 

¶ Diseñar las interfaces para cada actividad conforme a la planeación 

¶ Codificar cada interfaz realizando las respectivas validaciones 

¶ Realizar las pruebas necesarias para realizar el segundo entregable de una forma adecuada 

 

i) Historias de usuario con su estimación 

Como se puede observar en la tabla 7.5.18, se presentan las actividades a realizarse en el sprint 2, 

para lo cual se procedió a realizar una estimación de cada actividad utilizado el método Plannig 

Poker, mediante esta estimación se podrá realizar cada activad dependiendo su grado de dificultad 

y el tiempo estimado a desarrollarse en cada actividad. 

Tabla 7.5.18. Historia de Usuario Sprint 2 Priorizadas 

Product backlog   

ID COMO QUIERO PARA PRIORIDAD  PH 

H015 Cliente Chat directo con el 

administrador 

Obtener una respuesta rápida 

ante una duda o problema al 

realizar una compra. 

Media 3 

H016 Cliente Gestionar mis compras Tener un reporte de todas las 

compras realizadas 

Alta 18 

H017 Cliente Registrar mi ubicación  La entrega a domicilio del 

producto 

Alta 13 

H018 Cliente Realizar pagos a través de 

depósitos 

Facilitarme el pago y tener más 

seguridad  

Alta 13 

H019 Cliente Conocer el stock de cada 

producto 

Realizar una compra acorde a 

mis necesidades. 

Alta 8 
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TOTAL:                                                                                          76 

 

j)  Tiempo estimado 

A continuación en la tabla 5.19, se presentan la estimación de acuerdo a los puntos de historia. 

Tabla 5.19. Estimación Horas 

Puntos 3 8 13 18 

Horas 6 12 20 35 

 

Tabla 7.5.20. Tiempo Estimado 

SPRINT TIEMPO ESTIMADO  DESDE HASTA 

1 102 horas  21 de enero 18 de febrero 

 

k) Análisis historias de usuario 

Para el respectivo análisis del desarrollo del sprint 3, tomaremos a consideración las historias de 

usuario que se muestran en la tabla 7.5.20, las cuales serán el tercer y último entregable al usuario 

verificando así los avances de la propuesta tecnológica a continuación, se detalla cada proceso. 

l) Casos de uso, makups, diagramas de clase y diagramas entidad relación. 

Mediante la herramienta visual paradigm se elaboró los diferentes diagramas correspondientes al 

sprint3, los cuales se muestran a continuación. 

H020 Cliente Gestionar el carro de compras Saber los productos 

seleccionados para la compra y 

el valor total 

Media 8 

H021 Repartidor Conocer la ubicación y estado 

de cada producto 

Llegar con mayor facilidad al 

destino 

Media 13 
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Figura 7.5.16. Caso de uso de bajo nivel general Sprint 2 

 

Figura 7.5.17. Caso de uso gestión de clientes 
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Historia de usuario Sprint 3 

Tabla 7.5.21. Historia de usuario Gestión de compras 

Historia de Usuario 

ID: H001 Usuario: Cliente  

Nombre historia: gestionar compras 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: bajo 

Puntos estimados: 18 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Antoni Mayta/Alex Casa 

Descripción: 

El sistema permitirá que el usuario cuente con un carrito de compras virtual en el cual se agregaran 

todos los productos seleccionados por parte del usuario para luego generar una orden de compra, 

en su respectivo carrito podrá agregar, eliminar y visualizar el precio de cada producto, así como 

el total de la compra. 

. 

Observaciones:  

 

Los diferentes diagramas, historias de usuario, mackups y modulos de programacion se encuentran 

detallados en la sección de Anexos6.2, los cuales corresponden al desarrollo del sprint2. 

m)  Codificación 

Módulo para gestionar compras. 
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Figura 7.5.17. Módulo para gestionar productos 

Módulo para gestionar mi ubicación. 

 

Figura 7.5.18. Módulo para gestionar mi ubicación 
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Módulo para realizar pagos a través de depósitos. 

 

Figura 7.5.19. Módulo para realizar pagos mediante deposito. 

 

Módulo seleccionar el stock de productos. 

 

Figura 7.5.20. Módulo para conocer el stock de cada producto 



 

76 
 

Módulo para gestionar el carrito de compras.  

 

Figura 7.5.21. Módulo para gestionar el carrito de compras. 

n)  Ficha de pruebas 

Tabla 7.5.21. Casos de pruebas Gestión carito de compras 

Formulario de Pruebas                               

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

18/02/2021 ï Marco Lema  

Módulo  Marco Lema 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Gestión de clientes 

Incidente o requerimiento Autenticarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un aplicativo web  

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

Gestión de   
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Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Guardar todos los 

campos del cliente 

sin estar llenos  

Se enviarán campos del 

formulario vacíos  

El sistema emite el mensaje 

de ñCompleta el campoò 

 

El sistema emite el 

mensaje de ñCompleta 

el campoò 

 

Anexos de evidencias. 

 

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. Guardar todos los campos del producto vacíos 

Resultado:  

Resultado 

 

 

 

 

 

Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 
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Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar guardar un registro con datos 

vacíos. 

 

Tabla 7.5.22. Casos contactarse con el cliente 

Formulario de Pruebas                               

Información general 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

18/02/2021 ï Administrador 

Módulo  Administrador 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Gestión de contactos con el cliente 

Incidente o requerimiento Autenticarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un aplicativo web  

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

Gestión de   

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Conectarse con el 

cliente para 

contactos  

Se verificará si se envía a un 

chat directo con el cliente 

cando clic en WhatsApp  

El sistema emite 

redirecciona al 

administrador al WhatsApp 

con el chat directo con el 

cliente 

 

El sistema emite 

redirecciona al 

administrador al 

WhatsApp con el chat 

directo con el cliente 

 

Anexos de evidencias. 

 

Se adjunta las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

1. Redirección al chat con el cliente 

Resultado:  
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Resultado 

 

 

 

 

 

Actualizaciones necesitadas en la documentación relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

 

Resultado de pruebas realizadas 
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Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar guardar un registro con datos 

vacíos. 

 

Resultado de pruebas realizadas 

De acuerdo a las pruebas realizadas a las funcionalidades establecidas para el sprint 3, dieron un 

resultado positivo para así generar el tercer y último entregable al cliente, más detalles se puede 

observar en el Anexo 6.3. 

g) Incremento 

El desarrollo del sprint 3 se puede observar en el Anexo 6.3. 

h) Revisión del Sprint  

Para dar por finalizado el sprint 3 se realiza una reunión con el equipo de desarrollo y el Prodiuct 

Owner, para revisar e identificar el cumplimiento de lo planificado.  

En la tabla 7.22.5, muestra los detalles en la ejecución del sprint 3 y en la figura 7.5.21, se puede 

observar de forma gráfica el cumplimento de cada tarea planteada. 

Tabla 7.22.5. Porcentaje de putos estimados 

Código Puntos 

estimados 

Puntos 

ejecutados 

Puntos 

redefinidos 

Porcentaje 

ejecutado 

Prioridad 

estimada 

Prioridad 

redefinida 

H015 3 3 - 100% Media Media 

H016 18 18 - 100% Alta Alta 

H017 13 13 - 100% Alta Alta 

H018 13 13 - 100% Alta Alta 

H019 8 8 - 100% Alta Alta 

H020 8 8 - 100% Media Media 

H021 13 13 - 100% Media Media 
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Figura 7.5.21. BURNDOWN CHART 

 

i) Retroalimentación del Sprint  

La retroalimentación del presente sprint se realiza en la reunión final, con el propósito de conocer 

los problemas u observaciones que se tenga por parte de todo el equipo para tomarlos en cuenta 

para los siguientes sprint  

Se detalla a continuación los puntos a ser considerados:  

¶ La estimación en horas se las pudo cumplir acorde a lo planificado sin tener ninguna 

novedad.  

¶ Al utilizar la priorización mediante la serie de Fibonacci resulto de gran utilidad para que 

el equipo de desarrollo conozca y considere las historias de usuario con mayor prioridad. 
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7.7 Resultados obtenidos en la automatización de procesos  

Con la implementación del aplicativo móvil y web se obtuvieron los resultados que se detallan a 

continuación en la automatización de gestión y ventas de cerámicas Agua Santa, se automatizaron  

procesos como: gestión de clientes, gestión de inventarios, gestión de pagos, gestión de entregas, 

gestión de productos, gestión de pedidos. 

Gestión de clientes 

La empresa cerámicas Agua Santa, mantenía gestionada la información de todos sus clientes de 

forma manual a través de libretas telefónicas, cuadernos, etc. Esto pone en riesgo la información 

de clientes potenciales y clientes usuales de la empresa. 

 

Figura 7.14. Registro manual de los clientes 

 

Mediante el desarrollo e implementación del módulo para la gestión de clientes, la empresa 

cerámicas Agua Santa agilito sus procesos optimizando sus ventas y, manteniendo los datos de 

todos sus clientes de forma segura y respaldada. 
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Figura 7.15. Modulo Gestión de clientes. 

Gestión de inventarios 

Los inventarios en la empresa eran inexistentes, lo cual ocasionaba problemas para conocer los 

productos, sus características y la cantidad de productos con los que cuenta y al querer conocer la 

cantidad de producto debían hacerlo de forma manual lo cual ocasionaba una pérdida de tiempo e 

incluso perdida de ventas. 

 

Figura 7.16. Registro de stock de productos 
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Con la el desarrollo e implementación del módulo de inventarios se obtuvo optimizar el tiempo al 

querer conocer la cantidad de productos que disponía la empresa para la venta inmediata de esa 

forma se podía ofrecer un mejor servicio para los clientes. 

 

 

Figura 7.17. Modulo Inventario de productos 

 

Gestión de pagos 

La forma en la que la empresa realizaba cobros al realizar una venta era de diferentes maneras las 

cuales no eran seguras tanto como para la empresa como para el cliente ocasionando desconfianza 

por parte de los clientes y tomando riesgo por parte de la empresa al realizar una venta fuera de la 

ciudad. 
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Figura 7.18. Listado de precios para cobros de forma manual 

Con el desarrollo e implementación del módulo gestión de pagos, los clientes pueden realizar pagos 

de acuerdo a su conveniencia lo cual permite garantizar los pagos que realizan los clientes a la 

empresa ofreciendo una garantía para la empresa. 

 

Figura 7.19. Modulo para depósitos bancarios. 

 

Gestión de entregas 

La empresa manejaba el sistema de entregas de manera tradicional esto quiere decir preguntando 

al usuario la calle o referencias domiciliarias lo cual ocasionaba problemas tales como: direcciones 

inexactas, tiempo perdido al buscar direcciones, etc. 
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Figura 7.20. Forma de entregas 

Con el desarrollo e implementación del modelo gestión de entregas, el proceso para conocer el 

lugar de entrega d ellos productos se facilitó tanto para el cliente como para el repartidor de esta 

forma se pueden realizar más entregas al día optimizando tiempos.  

 

Figura 7.21. Modulo para repartidores 
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Gestión de pedidos 

La empresa manejaba su gestión de pedidos de forma tradicional esto quiere decir anotaban sus 

pedidos y clientes en una libreta manteniendo la comunicación por WhatsApp, esto ocasionaba 

confusiones entre todos los pedidos que la empresa recibía a diario al no saber cuáles pedidos se 

encuentran ya entregados, pendientes o cancelados, ocasionando esto pérdidas para la empresa. 

 

Figura 7.22. Distribución de pedidos sin orden 

 

Con el desarrollo e implementación del módulo gestión de pedidos, se automatizo todo el proceso 

empezando desde la visualización de los productos para el cliente hasta la entrega a domicilio, 

también se implementó un control de estado de pedidos el cual se maneja por colores y opciones 

de búsqueda, de esa manera el administrador podrá conocer de manera más fácil y rápida el estado 

de cada pedido e incluso la cantidad de pedidos en cada estado. 
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Figura 7.22. Módulo para la gestión de pedidos 

Gestión de productos 

La empresa manejaba la comercialización de sus productos a través de Facebook, pero al no contar 

con un catálogo virtual dicha comercialización se era limitada por que los clientes no llegaban a 

conocer todos los productos ofertados ocasionando confusión y descontento de varios clientes. 

 

Figura 7.23. Bodega de productos sin un control o inventario 

Con el desarrollo e implantación del módulo gestión de pedidos todo el proceso se automatizo, 

pudiendo así cada cliente conocer todos los productos su stock, su valor y varios detalles más los 
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cuales son algo importante al realizar una compra, esto genero más ventas y sobre todo más 

satisfacción por parte d ellos clientes. 

 

Figura 7.24. Módulo de inventarios 

 

8. PRESUPUESTO Y ANÁLISIS DE IMPACTOS  

8.1. Presupuesto  

8.1.1. Gastos directos 

Tabla 8.1. Gastos directos 

RESULTADOS/ACTIVIDADES  
MESES 

1er 2do 3ro 4to 

RECURSOS MATERIALES  

Impresiones $5,00 $5,00 $10,00 $20,00 

Resma de hojas A4 $10,00 - - - 

Material de oficina $20,00 - - - 

Anillados - - - $10,00 

Empastado - - - $75,00 

Equipos de computo $500,00 - - - 

RECURSOS TECNOLÓGICOS 

Internet  $80,00 $80,00 $80,00 $80,00 

Licencia personal GitHub  $8,00 $8,00 $8,00 - 



 

90 
 

Servidor   $30,00 $30,00 $30,00 

Dominio $20,00 - - - 

Total 643.00 123.00 128.00 215.00 

Total, gastos Directos   1.109   

Fuente: Los investigadores 

 

En la tabla 8.1, se estiman los gastos generados durante el desarrollo de la propuesta tecnológica, 

los cuales se generan de forma mensual el tiempo utilizado para el desarrollo de la propuesta 

tecnológica es de 4 meses considerando estos como gastos indirectos. 

8.1.2. Gastos Indirectos 

Tabla 8.2. Gatos Indirectos 

SERVICIOS BÁSICOS 

LUZ $50,00 $50,00 $50,00 $50,00 

AGUA $18,00 $18,00 $18,00 $18,00 

TELEFONÍA $5,00 $5,00 $5,00 $5,00 

ALIMENTACIÓN  $60 $60 $60 $60 

ARRIENDO $65 - - - 

SUBTOTAL $266 $133 $133 $133 

TOTAL $665,00 

 

Tabla 8.3. Gastos Totales de la Propuesta 

Recursos PRESUPUESTO PARA LA ELABORACIÓN  

Valor Totales 

Total, gastos directos  $1.109,00 

Total, gastos indirectos $665.00 

10% imprevistos $200,00 

Total $1.974,00 

Fuente: Los investigadores 
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8.2. Costo estimado del software por el método de puntos de función  

La estimación de costos del software se obtuvo mediante la aplicación del método de puntos de 

función (método de cocomo), el cual ayuda a estimar costos con la ayuda de variables y formulas 

las cuales toman a considerar el esfuerzo, el tiempo, el sueldo por el número de programadores 

entre otros, estimando así el tiempo y costos de producción para la presente propuesta tecnológica 

el estimado es de 2,844 dólares sumando los gastos directos e indirectos el total para el desarrollo 

de la propuesta tecnológica es de 4,818 dólares, con un tiempo de 2 meses y 7 días para el 

desarrollo, más detalles se pueden encontrar en el anexo 9. 

8.3. Analís de impacto  

8.3.1. Impacto práctico  

El impacto que se obtuvo con el desarrollo e implementación de la propuesta tecnológica para la 

empresa cerámicas Agua Santa es sumamente satisfactorio, al sistematizar sus procesos se optimizo 

tiempo y recursos al dar respuesta a la gestión y venta de sus productos, reflejando un incremento 

en sus ventas y alcanzando a más clientes, el sistema se encuentra en un servidor web el cual 

permite a los usuarios y al administrador ingresar a la página web las 24 horas del día, con esto no 

se limita en horarios para que los clientes puedan solicitar sus esculturas, de esta forma el 

administrador de la empresa generara más ganancias y más expansión de su empresa. 

9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

9.1. Conclusiones  

¶ El uso de las técnicas de recolección de datos, ayudo de gran manera para focalizar todos 

los requerimientos y necesidades que presentaba la empresa cerámicas Agua Santa, ante la 

falta de una aplicación web y móvil para gestión y venta de sus productos. 

¶ Con la aplicación de la metodología ágil scrum, se pudo dimensionar de mejor manera el 

proyecto minimizando los riesgos que se presentaron y agilitando el desarrollo, 

produciendo así un software de calidad consiguiendo una satisfacción para el cliente. 

¶ Mediante los lenguajes de codificación y usabilidad utilizados en el presente proyecto se 

pudo desarrollar una aplicación de calidad sistematizando las necesidades que presentaba 

la empresa, teniendo un gran impacto y mejorando sus procesos de gestión y ventas 

reduciendo tiempos, economizando recursos y de esta forma alcanzando a un mayor 

número de clientes potenciales no solo en la provincia sino fuera de ella.  
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 9.2. Recomendaciones  

¶ Conforme la empresa se expande es necesario implementar nuevas tecnologías y nuevas 

funcionalidades en las aplicaciones para ofrecer una mejor experiencia de usuario a todos 

sus clientes 

¶ Para complementar la aplicación y el marketing de la misma se debe incorporar una alerta 

a los correos electrónicos de los clientes, informando sobre las promociones o los nuevos 

productos que se agreguen a la aplicación 

¶ Es esencial medir el nivel de aceptación y acogida que tienen los clientes con el uso de las 

aplicaciones, para así mantenerlas actualizadas dependiendo las necesidades de los clientes 

y el administrador. 

 

10. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS  

 

 

[1]  J. C. G. Emperador, Artist, Desarrollo de una aplicación móvil de identificación y registro 

de productos mediante el uso de código QR para el Minimarket Va & Ven. [Art]. Universidad 

de Guayaquil, 2019.  

[2]  Z. C. G. Liliana, Artist, ñPlan de negocios para la comercializaci·n online de ropa. [Art]. 

UNIVERSIDAD CATÓLICA, 2015.  

[3]  C. A. A. GONZÁLEZ, Artist, DESARROLLO E IMPLEMENTACIÓN DE UNA 

APLICACIÓN MÓVIL. [Art]. INSTITUTO TECNOLÓGICO SUPERIOR, 2019.  

[4]  E. C. E. B. Luis Javier Cabrera Borbor, Artist, PROPUESTA TECNOLÓGICA DE UNA 

APLICACIÓN MÓVIL PARA LA GESTIÓN. [Art]. UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL, 

2016.  

[5]  M. E. Raffino, «Concepto.de,» 26 05 2020. [En línea]. Available: 

https://concepto.de/gestion/. [Último acceso: 15 12 2020]. 



 

93 
 

[6]  G. Westreicher, «conomipedia,» [En línea]. Available: 

https://economipedia.com/definiciones/gestion.html. [Último acceso: 15 12 2020]. 

[7]  D. XYZ, «Definición XYZ,» 2019. [En línea]. Available: 

https://www.definicion.xyz/2018/03/automatizacion.html. [Último acceso: 16 12 2020]. 

[8]  J. P. P. y. M. Merino, «definicion.de,» 2017. [En línea]. Available: 

https://definicion.de/automatizacion/. [Último acceso: 16 12 2020]. 

[9]  C. Bembibre, «Definición ABC,» 07 2010. [En línea]. Available: 

https://www.definicionabc.com/general/sistematizacion.php. [Último acceso: 16 12 2020]. 

[10]  M. Porporatto, «Que Significado,» Que Significado, [En línea]. Available: 

https://quesignificado.com/sistematizacion/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[11]  P. Rios, «HubSpot,» 04 09 2019. [En línea]. Available: https://blog.hubspot.es/sales/que-son-

las-ventas. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[12]  I. Thompson, «Promonegocios.net,» 20 05 2018. [En línea]. Available: 

https://www.promonegocios.net/mercadotecnia/definicion-concepto-venta.htm. [Último 

acceso: 20 12 2020]. 

[13]  D. J. Bermejo, «economipedia,» 12 11 2018. [En línea]. Available: 

https://economipedia.com/definiciones/tecnologias-de-la-informacion-y-comunicacion-

tic.html. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[14]  significados, «significados,» 01 03 2019. [En línea]. Available: 

https://www.significados.com/web/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[15]  L. Flores, «Strapp International,» 2019. [En línea]. Available: 

https://www.strappinc.com/blog/strapp-datos/que-es-una-aplicacion-web. [Último acceso: 

20 12 2020]. 

[16]  E. p. L. Herazo, «anincubator,» 2019. [En línea]. Available: https://anincubator.com/que-es-

una-aplicacion-movil/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[17]  G. TIC, «ticportal,» 07 09 2019. [En línea]. Available: https://www.ticportal.es/glosario-

tic/base-datos-database. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[18]  M. Rouse, «TechTarget,» 2015. [En línea]. Available: 

https://searchdatacenter.techtarget.com/es/definicion/MySQL. [Último acceso: 20 12 2020]. 



 

94 
 

[19]  M. E. Raffino, «Concepto.de.,» 23 09 2020. [En línea]. Available: 

https://concepto.de/sistema-operativo/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[20]  L. R. Castellanos, «Dtyoc.com,» 15 08 2016. [En línea]. Available: 

https://dtyoc.com/2016/10/03/sistemas-operativos-moviles/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[21]  I. d. Souza, «rockcontent,» 14 06 2019. [En línea]. Available: 

https://rockcontent.com/es/blog/que-es-un-servidor/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[22]  G. B, «hostinger,» 28 06 2020. [En línea]. Available: 

https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-un-dominio-web. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[23]  G. B., «hostinger,» 10 12 2020. [En línea]. Available: 

https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-html/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[24]  I. d. Souza, «rockcontent,» 09 03 2020. [En línea]. Available: 

https://rockcontent.com/es/blog/php/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[25]  J. P. P. y. M. Merino, «definicion,» 2017. [En línea]. Available: 

https://definicion.de/android/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[26]  R. R. Content, «rockcontent,» 05 08 2019. [En línea]. Available: 

https://rockcontent.com/es/blog/que-es-java/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[27]  J. G. G. Caballero, «devcode,» [En línea]. Available: https://devcode.la/blog/que-es-

javascript/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[28]  G. B., «hostinger,» 13 05 2019. [En línea]. Available: 

https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-css/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[29]  p. M. Garcia, «nettix,» 30 05 2020. [En línea]. Available: 

https://www.nettix.com.pe/blog/web-blog/que-es-xampp-y-como-puedo-usarlo. [Último 

acceso: 20 12 2020]. 

[30]  D. A, «hostinger,» 11 12 2020. [En línea]. Available: 

https://www.hostinger.es/tutoriales/que-es-json/. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[31]  KZgunea, «kzgunea,» 31 03 2017. [En línea]. Available: 

https://kzgunea.blog.euskadi.eus/blog/2017/03/31/geolocalizacion-que-es/. [Último acceso: 

20 12 2020]. 



 

95 
 

[32]  OKDIARIO, «OKDIARIO,» 25 03 2018. [En línea]. Available: 

https://okdiario.com/tecnologia/que-xamarin-2022974. [Último acceso: 20 12 2020]. 

[33]  E. D. F. CREAR UN POST, «blog.nubecolectiva,» 28 05 2019. [En línea]. Available: 

https://blog.nubecolectiva.com/que-es-laravel-tu-primera-aplicacion-con-laravel/. [Último 

acceso: 20 12 2020]. 

[34]  J. ALBERTO, «genbeta,» 2018. [En línea]. Available: 

https://www.genbeta.com/desarrollo/jquerymobile-introduccion-al-desarrollo-web-para-

moviles. [Último acceso: 21 12 2020]. 

[35]  E. Ferreño, «elandroidelibre.elespanol,» 17 01 2020. [En línea]. Available: 

https://elandroidelibre.elespanol.com/2020/01/android-studio-que-es-y-para-que-se-

utiliza.html. [Último acceso: 21 12 2020]. 

[36]  barbarapvn, «hipertextual,» 28 05 2013. [En línea]. Available: 

https://hipertextual.com/archivo/2013/05/entendiendo-html5-guia-para-principiantes/. 

[Último acceso: 21 12 2020]. 

[37]  tudentplace98, «studentplace98.blogspot,» 09 09 2018. [En línea]. Available: 

https://studentplace98.blogspot.com/2018/09/metodologia-de-desarrollo-de-software.html. 

[Último acceso: 21 12 2020]. 

[38]  V. R. Villán, «iebschool,» 15 03 2019. [En línea]. Available: 

https://www.iebschool.com/blog/que-son-metodologias-agiles-agile-scrum/. [Último 

acceso: 21 12 2020]. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

96 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexos



 

97 
 

Anexo 1 Hoja de vida equipo de trabajo 

 

Alex Wladimir Casa Chanaluisa 

Número de cédula: 1721925897 

Fecha de nacimiento: 20/10/1995 

Lugar de nacimiento: Quito 

Estado civil: Soltero 

Ciudad de residencia: Quito 

Teléfono móvil: 0984828621 

E-mail: alexcasachanaluisa@gmail.com 

 

FORMACIÓN ACADÉMICA  

FORMACIÓN UNIVERSITARIA 

 

Titulación: Ingeniería en Informática y Sistemas 

Computacionales 

  

Institución: Universidad Técnica de Cotopaxi 

 

SECUNDARIA 

Titulación: Bachiller Técnico 

Especialidad: Técnico de Servicios Aplicaciones 

Informáticas. 

Institución: Institución Educativa 15 de diciembre 

 

 

  



 

98 
 

Anexo 2 Hoja de vida equipo de trabajo 

Anthony Joel Mayta Leon 

Número de cédula: 1850336775 

Fecha de nacimiento: 16/01/1996 

Lugar de nacimiento: Baños De Agua Santa 

Estado civil: Soltero 

Ciudad de residencia: Baños De Agua Santa 

Teléfono móvil: 0983997328 

E-mail: anthonymayta143@gmail.commailto:yo@brianur.info 

 

FORMACIÓN ACADÉMICA  

FORMACIÓN UNIVERSITARIA 

 

Titulación: Ingeniería en Informática y Sistemas 

Computacionales 

  

Institución: Universidad Técnica de Cotopaxi 

 

SECUNDARI 

Titulación: Bachiller Técnico 

Especialidad: Técnico de Servicios Administración de 

Sistemas. 

Institución: Institución Superior Tecnológico Baños 

 

 

 

 

mailto:yo@brianur.info


 

99 
 

Anexo 3. Entrevista realizada al administrador de la empresa 

1)   ¿De qué forma llevan la gestión y ventas de las artesanías? 

 

2) ¿Como se registran o identifican a los compradores potenciales? 

 

 

3) ¿Como lleva un control de las artesanías y ganancias producidas? 

 

4) ¿En la actualidad cuenta con clientes fuera de la ciudad de Baños? 

 

 

5) ¿De qué manera los clientes fuera de la ciudad concretan una compra? 

 

 

6) ¿Cuenta con entrega a domicilio de sus productos? 

 

 

 

7) ¿Al realizar una venta fuera de la ciudad como garantiza el cobro? 

 

 

8) ¿Almacena la información de sus clientes usuales? 

 

 

 

9) ¿Cuenta con un catálogo de artesanías? 

 

 

10) ¿Podría describir cual es el proceso de gestión y ventas de las artesanías? 

 

 

11) ¿Con la implementación de un aplicativo web y móvil para ayudar con la gestión y 

ventas de la cerámica cuál sería su expectativa? 
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Anexo 4. Encuesta aplicada a los clientes 
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Figura 4.1. Capturas formulario Google form 
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Anexo 5. Ficha de Observación 

Tabla 5.1 Ficha de Observación 

        FICHA DE OBSERVACIÓN  

FICHA N°  1 

ELABORA:   Anthony Mayta  

LUGAR:  Empresa de cerámicas Agua Santa  

OBJETIVO:  Conocer el proceso de gestión y ventas para posterior identificar las 

necesidades para la automatización de los procesos en la empresa 

cerámicas Agua Santa. 

Gestión y ventas de 

productos  

Al elaborar nuevos productos de cerámica la empresa no emplea ningún 

método de gestión para el proceso de ventas el cliente se comunica con 

la empresa mediante WhatsApp, para dar a conocer los productos que 

oferta la empresa se comparte un archivo pdf (el cual se encuentra 

desactualizado) para posterior a eso coordinar el pago, el lugar de 

entrega, la cantidad de producto, etc. Llegando a convertirse en un 

proceso tedioso y conlleva mucho tiempo para concretar una venta con 

su respectiva entrega.  

Comentario:  Mediante la técnica de visualización se pudo comprobar que la empresa 

carece de un método de gestión para comprobar y conocer todo el 

producto que se tiene lo cual genera mucha pérdida de tiempo al solicitar 

un producto y tener que comprobar la disponibilidad en bodega, con 

respecto a las ventas se pierde muchos clientes por la falta atención o 

concretar un pedido ya que solo 1 persona maneja el chat y la misma 

persona ocupa muchas veces diversos puestos.  

 

Anexo 6.  

 Anexo 6.1 Resultados del Sprint 1 

a) Historias de usuario 

Tabla 6.1. Historias de usuario Autentificación en el sistema 

Historia de Usuario 

ID: H002 Usuario: Administrador/cliente/repartidor 
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Nombre historia: Iniciar sesión 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 3 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta / Alex Casa 

Descripción:  

El sistema permitirá el acceso conforme a sus respectivos datos que son correo y una contraseña 

previamente validada. 

Observaciones:  

 

b) Casos de Uso 

 

Figura 6.1. Caso de uso Autenticar 
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c) Codificación 

 

Figura 6.2. Codificación Autenticar 

d) Casos de pruebas de la aplicación web Sprint 1 

Tabla 6.2. Caso de prueba autenticarse 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

03/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Autenticarse  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el estado del inicio de sesión  

Incidente o requerimiento  

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar inicio de sesión para la seguridad de la plataforma 
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Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar datos 

incorrectos o 

inexistentes 

 

Usuario y contraseña 

no registrados 

El sistema emitirá un 

mensaje ñDatos no 

encontradosò 

 

El sistema emitirá un mensaje 

ñDatos no encontradosò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 
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Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de intentar ingresar 

al sistema con datos incorrectos o con formatos no establecidos.  

 

Anexo 6.3 

a) Historias de usuario 

Tabla 6.3. Gestión de usuarios 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 
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b) Casos de uso 

 

Figura 6.3. Caso de uso Autenticar 

 

c) Codificación  

Nombre historia: Gestión de usuarios 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema gestionar a los usuarios y sus datos tales como: nombre, número de teléfono, valor de su 

bono. 

 

Observaciones: 
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Figura 6.4. Codificación Autenticar 

 

d) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 6.4. Caso de prueba gestionar clientes 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

05/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Gestionar clientes  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para la gestión de clientes  

Incidente o requerimiento Autenticarse  

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 
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Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar una tabla con el registro de todos los clientes para 

gestionar dicha información 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Visualizar los 

datos de los 

clientes 

 

Datos de un nuevo 

cliente  

El sistema refleja la 

información del nuevo 

cliente al actualizar la 

tabla  

 

El sistema refleja la información 

del nuevo cliente al actualizar la 

tabla  

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S( )  N(X) Quién:  Fecha: 
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¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S( ) N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de actualizar la 

tabla con datos del cliente 

 

Anexo 6.4 

e) Historias de usuario 

Tabla 6.5. Gestión de proveedores 

 

f) Casos de uso 

 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Gestión de proveedores 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema gestionará los proveedores manteniendo sus datos ordenados en una tabla, el 

administrador podrá editar dicha información, así como eliminar el proveedor  

 

Observaciones: 
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Figura 6.5. Caso de uso Gestión de proveedores 

 

g) Codificación  

 

Figura 6.6. Codificación Gestión de proveedores 

 

h) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 6.5. Caso de prueba autenticarse 

Formulario de Pruebas 
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Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

07/12/2020 ï Anthony Mayta  

Módulo  Gestionar repartidores 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el estado de la gestión de proveedores  

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar inicio de sesión para la seguridad de la plataforma 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar datos 

incorrectos o 

vacíos 

 

Nombre del proveedor El sistema emitirá un 

mensaje ñComplete este 

campoò 

 

El sistema emitirá un mensaje 

ñComplete este campoò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 
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Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 

 

 

 

Response 

 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 
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Resultado de Pruebas Realizadas 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de intentar ingresar 

al sistema con datos incorrectos o con formatos no establecidos.  

 

Anexo 6.5 

a) Historias de usuario 

Tabla 6.6. Gestión de productos 

 

b) Casos de uso 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Gestión de productos 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema gestionar a los productos producidos por la empresa para lo cual se requieren los siguientes 

datos de entrada: código de producto, imagen, Nombre genérico, Descripción, Fecha de llegada, 

Fecha de caducidad, precio de venta, precio original, lucro, categoría, cantidad, sucursal. 

 

Observaciones: 
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Figura 6.7. Caso de uso Autenticar 

 

c) Codificación  

 

Figura 6.8. Codificación gestión de productos 
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d) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 6.7. Caso de prueba Gestión de productos 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

03/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Gestión de productos 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el estado de la gestión de productos  

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo para la gestión de productos elaborados 

por la empresa 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar datos 

incorrectos o 

campos vacíos 

 

Campos vacíos al 

intentar guardar 

registro 

El sistema emitirá un 

mensaje ñCompleta este 

campoò 

 

El sistema emitirá un mensaje 

ñCompleta este campoò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 
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Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 

 

 

 

Response 

 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 
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Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de intentar ingresar 

un registro con campos vacíos. 

 

Anexo 6.5 

e) Historias de usuario 

Tabla 6.8. Generar reporte de ventas 

 

f) Casos de uso 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Gestión de usuarios 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 18 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe generar un reporte de todas las ventas realizadas pudiendo realizar una búsqueda 

para luego imprimirlo en formato pdf. 

Observaciones: 
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Figura 6.9. Caso de uso generar reporte de ventas 

 

g) Codificación  

 

Figura 6.10. Codificación generar reporte de ventas 

 

h) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.9. Caso de prueba generar reporte de ventas 

Formulario de Pruebas 
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Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

08/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Reporte de ventas 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el reporte de ventas emitido por el sistema 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita generar un reporte de 

ventas. 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar la forma en la cual 

genera el reporte de ventas 

 

 El sistema emitirá un 

documento el cual 

contendrá los detalles de 

todas las ventas o las 

ventas seleccionadasò 

 

El sistema emitirá un documento 

el cual contendrá los detalles de 

todas las ventas o las ventas 

seleccionadasò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 
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Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 

 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de generar distintos 

reportes de venta.  

 

Anexo 6.6 

i) Historias de usuario 

Tabla 6.10. Gestionar repetidores 
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j)  Casos de uso 

 

Figura 6.11. Caso de uso gestión de repartidores 

 

 

 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Gestión repartidores 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Media 

Puntos estimados: 13 I teración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe permitir gestionar a los repartidores permitiendo conocer los siguientes datos: cedula, 

nombre, numero celular. Provincia. 

Observaciones: 
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k) Codificación  

 

Figura 6.12. Codificación gestionar repartidores 

 

l) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.10. Caso de prueba gestionar repartidores. 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

10/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Gestionar repartidores  

Infor mación de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el reporte de ventas emitido por el sistema 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 
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Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita gestionar a los 

repartidores que colaboran en la empresa 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Ingreso de datos, 

intentar guardar 

registros con 

campos vacíos o 

fuera de formato 

 

Campos vacíos, 

campos con datos 

fuera de formato. 

El sistema emitirá un 

mensaje de error 

ñCompleta este campoò 

ñeste campo debe 

contener los siguientes 

caracteresò 

 

El sistema emitirá un mensaje de 

error ñCompleta este campoò 

ñeste campo debe contener los 

siguientes caracteresò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 
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Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de gestionar los 

datos de los repartidores. 

 

Anexo 6.7 
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m) Historias de usuario 

Tabla 6.11. Generar reporte de inventarios 

 

 

 

 

n) Casos de uso 

 

Figura 6.13. Caso de uso generar reporte de inventarios 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Generar reporte de inventarios 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe generar un reporte de todos los productos registrados en el sistema realizadas 

pudiendo realizar una búsqueda para luego imprimir en formato pdf. 

Observaciones: 
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o) Codificación  

 

Figura 6.14. Codificación generar reporte de inventarios 

 

p) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.12. Caso de prueba generar reporte de inventarios. 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

12/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Generar reporte de inventarios  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el reporte de inventarios emitido por el 

sistema 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 
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Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita generar un reporte de 

inventarios. 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar la 

forma en la 

cual genera el 

reporte de 

inventarios 

 

 El sistema emitirá un 

documento el cual 

contendrá los detalles de 

todos los productos 

registrados en la tiendaò 

 

El sistema emitirá un documento 

el cual contendrá los detalles de 

todos los productos registrados 

en la tiendaò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 
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Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de generar distintos 

reportes de inventarios.  

 

Anexo 6.8 

q) Historias de usuario 

Tabla 6.12. Gestionar sucursales 

Historia de Usuario 

ID: H004 Usuario: Administrador 
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r)  Casos de uso 

 

Figura 6.15. Caso de uso gestionar sucursales 

s) Codificación  

Nombre historia: Gestión de sucursales 

Prioridad en negocio: Media  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 8 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe gestionar los datos de las sucursales para luego mostrar esa información al cliente 

para lo cual se requiere los siguientes datos: nombre de la sucursal, dirección, teléfono. 

Observaciones: 



 

132 
 

 

Figura 6.16. Codificación gestionar sucursales 

 

t) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.13. Caso de prueba gestión de sucursales 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

12/12/2020 ï Alex Casa  

Módulo  Gestión de sucursales  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar la gestión de sucursales de la empresa 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita gestionar las sucursales 
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Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar el 

registro de una 

nueva sucursal 

 

Se solicitará guardar 

un registro con campos 

vacíos 

El sistema emitirá un 

mensaje de alerta ñdebe 

llenar este campoò 

 

El sistema emitirá un mensaje de 

alerta ñdebe llenar este campoò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 
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Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de guardar un 

nuevo registro 

 

Anexo6.2. Resultados del Sprint 2 

Anexo 6.2.1 

a) Historias de usuario 

Tabla 6.2.1. Gestión de cuentas bancarias 

Historia de Usuario 
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b) Casos de uso 

 

Figura 6.2.1. Caso de uso gestión cuentas bancarias 

 

 

 

 

 

 

ID: H009 Usuario: Administrador 

Nombre historia: Gestión cuentas bancarias 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe gestionar la información de cuentas bancarias a las cuales los clientes deben realizar 

sus pagos. 

Observaciones: 
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c) Codificación  

 

Figura 6.2.2. Codificación gestionar cuentas bancarias 

 

d) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.2.2. Caso de prueba gestionar cuentas de banco 

Formulario de Pruebas 

Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

05/01/2021 ï Alex Casa  

Módulo  Gestionar cuentas de banco  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar la gestión de las cuentas de banco 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 
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Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita gestionar las cuentas de 

banco. 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Validar el 

registro de una 

nueva cuenta 

bancaria 

 

Se intentará registrar 

campos vacíos 

El sistema emitirá un 

aviso informando 

ñCompleta este campoò 

 

El sistema emitirá un aviso 

informando ñCompleta este 

campoò 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 

 

 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 
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¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de gestionar una 

cuenta bancaria.  

 

Anexo 6.2.2 

e) Historias de usuario 

Tabla 6.2.3. Gestionar abonos de clientes 

 

f) Casos de uso 

Historia de Usuario 

ID: H010 Usuario: Cliente 

Nombre historia: Gestión de abonos 

Prioridad en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Baja 

Puntos estimados: 18 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe permitir gestionar el valor del bono con el que cuenta cada cliente en su cuenta. 

Observaciones: 
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Figura 6.2.4. Caso de uso gestión de abonos 

 

g) Codificación  

 

Figura 6.2.5. Codificación gestión de bono 

 

h) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.2.3. Caso de prueba visualizar catálogo de productos 

Formulario de Pruebas 

Informaci ón General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

10/01/2021 ï Alex Casa  
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Módulo  Visualizar catálogo de productos  

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar la visualización de todos los productos que 

oferta la empresa. 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita visualizar todos los 

productos que oferta la empresa 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Visualizar los 

productos que 

oferta la 

empresa 

 

 El sistema actualizara y 

mostrara cada producto 

con su respectiva 

descripción. 

 

El sistema actualizara y mostrara 

cada producto con su respectiva 

descripción. 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 

 

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 
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Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de visualizar los 

productos que oferta y dispone la tienda 

 

Anexo6.3. Resultados del Sprint 3 

Anexo 6.3.1 

a) Historias de usuario 

Tabla 6.3.1. Registrar la ubicación del usuario 

Historia de Usuario 

ID: H015 Usuario: Cliente 

Nombre historia: Registrar la ubicación del cliente 

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta 

Puntos estimados: 13 Iteración asignada: 1 

Programador responsable: Anthony Mayta/Alex Casa  

Descripción: 

El sistema debe perimir al usuario ingresar su ubicación o la ubicación en la cual será entregado el 

pedido, el cliente podrá fijar su ubicación a través de Google maps 

Observaciones: 
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b) Casos de uso 

 

Figura 6.3.2. Caso de uso registrar ubicación 

 

c) Codificación  

 

Figura 6.3.3. Codificación para registrar la ubicación 

 

d) Casos de pruebas de la aplicación web  

Tabla 8.3.2. Caso de prueba registrar ubicación. 

Formulario de Pruebas 
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Información General 

Fecha de Pruebas y 

Probador 

28/01/2021 ï Alex Casa  

Módulo  Registrar ubicación 

Información de Soporte 

usada en esta revisión 

Prueba unitaria para evaluar el correcto registro de la ubicación de los 

clientes. 

Incidente o requerimiento Registrarse 

Ambiente Desarrollo ( ) Preproducción ( X )  Producción ( ) 

Descripción del 

Requerimiento 

Se requiere elaborar un módulo el cual permita registrar la ubicación del 

cliente. 

Tipo de Prueba Funcional ( ) Acceso a Datos ( ) Otros (X ) 

 

Pruebas 

ejecutadas  

Datos de entrada  Resultados esperados Resultados obtenidos 

Registro de 

diversas 

ubicaciones a 

través de la 

aplicación 

 El sistema capturara las 

coordenadas de la 

ubicación seleccionada y 

las almacenara 

 

El sistema capturo las 

coordenadas para ser mostradas a 

los repartidores 

 

 

Anexos de Evidencias de Pruebas en Preproducción. 
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Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas. 

Request 

 

 

Actualizaciones Necesitadas en la Documentación Relacionada 

¿Se requiere actualización 

de caso de uso? 

S  N(X) Quién:  Fecha: 

¿Actualización del Plan de 

Pruebas Unitarias? 

S  N(X) Quién:  

 

Fecha: 

Resultado de Pruebas Realizadas 

Las pruebas realizadas anteriormente no presentan ningún inconveniente al momento de registrar la 

ubicación a la que el producto será entregado. 

 

Anexo 6.3.2 

e) Historias de usuario 

Tabla 6.3.4. Realizar pagos por deposito 

Historia de Usuario 

ID: H018 Usuario: Cliente 

Nombre historia: Realizar pagos por depósitos 

Prioridad  en negocio: Alta  Riesgo en desarrollo: Alta 
































































