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RESUMEN 

 

El emprendimiento de importación y venta minorista InVirtual Store, presentaba varios problemas 

en la gestión del inventario de sus productos, y el control de los pagos que recibían. Basados en 

estas problemáticas, se desarrolló una aplicación web que permite el registro, seguimiento y control 

de los productos, pedidos, y pagos. El sistema fue desarrollado, empezando con la fase de Análisis 

y Diseño, continuando con la construcción de la aplicación a través de las tecnologías de Node.js 

y Handlebars.js. Una vez culminada la construcción, se ejecutaron pruebas de código y 

rendimiento, para finalmente realizar la implementación de la aplicación en la web mediante Azure 

App Services. Para su construcción se utilizó la metodología ágil SCRUM, contado con siete 

sprints definidos que permitieron una entrega iterativa de la aplicación. Como resultado, se entregó 

un software funcional que permite mejorar los procesos de la administración de ventas, y control 

de inventario en la tienda InVirtual Store.  

 

  



   

 

   

 

ABSTRACT 
 

The import and retail venture InVirtual Store had several problems in managing the stock of its 

products and controlling the payments they received. Based on these problems, a web application 

was developed that allows the registration, monitoring and control of products, orders, and 

payments. The system was developed, starting with the Analysis and Design phase, continuing 

with the construction of the application through Node.js and Handlebars.js technologies. Once the 

construction was completed, code and performance tests were executed, to finally carry out the 

implementation of the application on the web through Azure App Services. For its construction, 

the agile methodology SCRUM was used, with seven defined sprints that allowed an iterative 

delivery of the application. As a result, functional software was delivered that allows improving 

the processes of sales administration, and stock control at InVirtual Store.  
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1. INTRODUCCIÓN 

Este capítulo proporciona información básica, una descripción del problema basada en un caso 

de estudio y objetivos con el fin de comprender el problema y para justificar el proyecto. Donde 

estas metas propuestas serán revisadas en conjunto a medida que avance el proyecto. 

 

1.1 ANTECEDENTES 

 

(Indumathi et al., 2022), realizaron el trabajo: “Point of Sales and Inventory Management 

System”, ya que observaron problemas en la administración de los datos que genera la industria 

de ventas en línea en la ciudad de Karnataka-India. Su objetivo es facilitar mediante un 

software la administración del inventario mediante registro de productos y seguimiento de 

ventas, dando informes detallados, para que los administradores cumplan con la demanda de 

pedidos. El sistema se realizó bajo la metodología SCRUM, utilizando para su desarrollo la 

tecnología de Java, y MongoDB para su Base de Datos. En los resultados se mostró un sistema 

que devuelve una interfaz con los datos de los productos y ventas asociadas a cada uno. 

Concluyendo que el sistema permite el seguimiento de existencias en tiempo real, y la 

capacidad de generar informes, que facilitaron las decisiones administrativas en cuestión de 

stock. 

 

(Buddika, 2017), Con su trabajo: “Purchase, Stock and Sales Management System for Gishani 

Distributors”, planteó como objetivo hacer que la empresa de compra y venta minorista de 

confitería “Gishani Distributors” de la ciudad de Horana-Sri Lanka deje los registros de papel 

y tenga un sistema que permita administrar artículos, gastos, detalles del cliente, órdenes de 
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compra y facturas de venta. Este sistema se desarrolló siguiendo la metodología Procesos 

Racional Unificado (RUP), utilizando para su desarrollo el lenguaje de programación Java con 

su tecnología JSP, y MySQL para su base de datos. Como conclusión, se mostró que los 

usuarios aceptaron correctamente el sistema, logrando mejorar su productividad, eficiencia y 

precisión en el registro de inventario de sus productos.  

 

(Liu, 2022), En su trabajo: “Development and Application of Sales System Software Based on 

Computer Network” de la Shunde Polytechnic en Foshan-China, plantea como objetivo 

resolver el problema de la gestión de ventas tradicional de automóviles, mediante un sistema 

de venta y arrendamiento de automóviles, con una estructura que gestione a través de la red 

actividades desde pedidos, hasta servicio al cliente. El sistema se realizó siguiendo la 

metodología Ágil SCRUM, desarrollada mediante la arquitectura MVVM, utilizando en su 

back-end Java como lenguaje de programación y Spring Boot, mientras que en su front-end se 

utilizó Javascript con el framework de Vue, y MySQL para su base de datos. Como conclusión 

del proyecto, sus resultados fueron exitosos mostrando una mayor la facilidad y rapidez de 

gestión en el tiempo de respuesta en sus actividades, mostrando una mejora en su capacidad 

de gestión, dando una pauta para el desarrollo del paradigma de ventas de automóviles en 

Foshan. 

 

(Martín Romero, 2019), En su trabajo: “Diseño e implementación de sistema de inventarios 

para el almacén de pinturas y ferretería Ferrecolor”, plantea como objetivo diseñar y desarrollar 

un sistema que ayude a automatizar, y gestionar de forma eficiente el inventario de la ferretería 

colombiana Ferrecolor. Este sistema siguió la metodología ágil SCRUM, utilizando JAVA EE, 
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como entorno de programación y SQL Server para su base de datos. Como conclusión del 

proyecto, se mostraron resultados exitosos, donde la automatización de procesos logró mejorar 

la gestión de stock del almacén, además de presentar un aumento considerable en la claridad 

del estado de su inventario, además de estar adecuado a las necesidades de los distintos 

clientes.   

 

(Plúas Navarrete & Ponce Baque, 2018), En su trabajo publicado por la Universidad 

Politécnica Salesiana de Guayaquil-Ecuador, en su trabajo: “Desarrollo e implementación de 

un Sistema de control y Administración de ventas en la empresa Global Sumec”, plantearon 

como objetivo ayudar en la administración de la información creando un software para 

administrar sus ventas, y sistematizar los diversos tipos de datos comerciales del negocio. El 

sistema se realizó bajo la metodología SCRUM, utilizando la arquitectura MVC, programado 

con PHP y su base de datos en PostgreSQL. Como conclusión del proyecto, se mostraron 

resultados exitosos cumpliendo con todos los requerimientos necesarios, logrando mejorar el 

acceso a los datos comerciales del negocio, además de brindar al supervisor reportes detallados 

de las ventas, bodegas y actividades de sus empleados.  

 

(Marchant Castelnuovo, 2012), de la Escuela Politécnica del Ejército, de Sangolquí-Ecuador, 

en su trabajo: “Diseño y desarrollo de un Sistema WMS para la empresa Logitec S.A.”, 

plantearon como objetivo mejorar las actividades de seguimiento de stock de productos, 

gestión de bodegas y la entrega a clientes finales mediante la implementación de un software 

de control de logística. El sistema se realizó siguiendo los parámetros de la metodología 

Microsoft Solution Framework (MSF), utilizando .NET como framework basado en el 
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lenguaje C# y SQL Server para su base de datos. Como conclusión del proyecto, se mostró un 

software altamente eficiente, que almacena de una manera organizada todos los ingresos, 

mostrando gráficos estadísticos de los diferentes indicadores de rendimiento de control. 

 

1.2 PROBLEMA 

 

Los emprendimientos de venta a través de redes sociales se han visto modificados debido a la 

pandemia del COVID-19 han ocasionado un gran crecimiento en la demanda de clientes, 

derivando en que los emprendedores tengan que solventar una gran cantidad de pedidos 

(Fernando Montalvo-Coronel & Hipólito Orozco-Santos, 2020). Por tal motivo contar con un 

control en las operaciones de stock y ventas se ha vuelto fundamental, donde es necesario 

implementar acciones que permitan asegurar la satisfacción de la demanda de los clientes, ni 

llevar un exceso de oferta, con el fin de comprender de mejor manera los patrones de ventas 

(Luther, 2020). En base a esta problemática, los emprendimientos y PYMES, buscan 

soluciones tecnológicas para gestionar sus diversas áreas según sus requerimientos y 

necesidades. Existen varios tipos de soluciones tecnológicas que pueden ir de sistemas simples 

y enfocados en administrar el stock y ventas, o softwares más robustos que manejan cinco o 

más áreas de la empresa. (Dini et al., 2021) 

 

A nivel mundial los Sistemas de Control y Gestión empresarial, se han convertido en un 

aspecto muy demandado y necesario. Según Statista Resource Center, (2022), se plantea que 

al final del 2022 exista un gasto aproximado de $675 billones en este tipo de sistemas. Esto se 

debe a que las empresas de cualquier tamaño buscan impulsar su negocio y productividad a 

través de estas tecnologías que se adecúan a sus necesidades. Tal y como lo desarrollaron 
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Indumathi et al. (2022), crearon un sistema de administración de inventario y punto de venta 

en la ciudad de Karnataka, India, donde lograron brindar informes detallados y actualizados 

para los gerentes sobre su stock y ventas. 

 

En América Latina desde hace varios años las PYMES, han ido aumentando su demanda en 

Sistemas de Control y Gestión empresarial, donde según Statista Research Department (2021), 

al 2021, las empresas han invertido $8.6 billones en este tipo software, siendo México y Perú 

los países que más aportan. Esto debido principalmente al gran crecimiento de empresas de 

actividades comerciales a raíz de la pandemia del COVID-19. Tal y como sucedió en el 2019 

en Colombia, donde Esneider Romero, implementó un sistema para conseguir administración 

de inventario de una ferretería. (Martín Romero, 2019) 

 

En Ecuador, se muestra que en promedio las empresas o personas que proveen Sistemas de 

Control y Gestión empresarial facturan alrededor de $1.3 millones anualmente, siendo un 

monto muy bajo respecto al resto de Latinoamérica (Gonzáles Patricia, 2021). Esta 

problemática se da debido principalmente al desconocimiento y altos costos que empresas 

como Oddo y SAP presentan; donde la mayoría opta por opciones más pequeñas y 

personalizadas, como sucedió cuando estudiantes de la Universidad Politécnica Salesiana, 

generaron un sistema para controlar, administrar y sistematizar las ventas de la empresa de 

importación Guayaquileña, “Global Sumec”. (Plúas Navarrete & Ponce Baque, 2018) 

 

El presente proyecto plantea responder a la siguiente problemática: ¿En qué medida 

contribuiría el desarrollo de un sistema de administración de ventas y control de inventarios de 
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la tienda InVirtual Store? InVirtual Store es un emprendimiento cuya actividad es la 

importación de diversos productos desde Estados Unidos para comercializarlos en Ecuador, 

utilizando como medio de venta las redes sociales, misma que ha evidenciado una deficiente 

administración en los apartados de stock y ventas, provocando conflictos con los cobros y 

ganancias de la tienda. Adicionalmente las deficiencias en su gestión de pagos han perjudicado 

las ventas y un registro fiable de deudas pendientes. Es evidente la necesidad de un software 

que gestione los problemas de stock y ventas de las tiendas, donde, a pesar de la existencia de 

varios softwares similares ya establecidos, representan una fuerte inversión para un 

emprendimiento en crecimiento, además de la falta de personalización de acuerdo con sus 

necesidades. 

 

Se han presentado diversas causas que derivan en este problema, donde los más importantes 

son: i) Los administradores de la tienda cuentan con una mala gestión del inventario tanto de 

entrada como de salida de productos. ii) La tienda cuenta con un mal sistema registro y 

seguimiento de pagos tanto para la empresa como para sus clientes ya que todo es realizado de 

forma manual. iii) El reciente aumento de clientes, y pedidos, en conjunto la falta de 

presupuesto para costear un Sistema de Control y Gestión empresarial establecido.   

 

Existen varios efectos que se han generado o pueden derivarse a raíz de este problema: i) Los 

administradores de la tienda tienen una falta de claridad en la información de sus productos 

disponibles, y los que se han agotado. ii) El registro de pagos y deudas pendientes tanto para 

los administradores como clientes se encuentra propenso a daños y pérdidas, dando la 

posibilidad de convertirse en información irrecuperable. iii) Existe una falta de cumplimiento 
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y satisfacción de la demanda, generando descontento de los clientes por falta de una gestión 

efectiva de la tienda. 

 

Para solventar esta problemática, se ha propuesto el desarrollo de un Sistema de 

Administración y Control para la gestión de stock y ventas, con la finalidad de que los 

administradores de la tienda puedan gestionar y tener una visión actualizada del inventario en 

tiempo real para actualizar sus publicaciones de productos en redes sociales. Además, el 

sistema permitirá la visualización tanto para clientes como para los administradores de la 

información de pagos pendientes, y revisión del estado actual de los pedidos realizados. 

 

1.3 JUSTIFICACIÓN 

En la actualidad, los emprendimientos de ventas a través de redes sociales han tenido un 

crecimiento exponencial. Presentan la gran ventaja de publicitar y llegar de forma rápida a una 

gran cantidad de clientes potenciales, impulsando un incremento en el número de ventas 

realizadas (Ochoa, 2021). Debido a esto, emprendimientos como InVirtual Store, ha 

presentado problemas para sus administradores en el manejo de inventario de sus productos, 

además de la necesidad de mejorar su gestión de pagos, ya que todo lo registran de forma 

manual con notas en libretas, que han generado conflictos al no tener respaldos ni rapidez de 

actualización de deudas pendientes tanto para la tienda, como a los clientes finales. 

 

El presente proyecto proporcionará la creación de un sistema para administrar y controlar el 

stock y las ventas, de tal manera que gestione la información de los clientes y empleados a fin 
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de optimizar los procesos de la tienda. Para la realización de este sistema es esencial el uso de 

nuevas tecnologías, lo que permitirá controlar y mejorar la administración de la tienda.  

 

Puesto que la empresa maneja información de clientes y empleados, el sistema debe contener 

un mejor control de ventas, y actualización del stock, de igual manera se estima una 

concurrencia simultánea de usuarios en la aplicación. Debido a esto es necesario el uso de un 

entorno de ejecución asíncrono con una tecnología emergente como lo es Node.js y 

Handlebars.js, los cuales optimizan los recursos de la aplicación. Logrando mejorar la 

administración de la información, obteniendo un crecimiento de su negocio y cartera de 

clientes. 

 

1.4 OBJETIVOS 

1.4.1 Objetivo General 

 

Desarrollar un sistema de administración de ventas y control de inventarios para mejorar los 

procesos de estas actividades de la tienda InVirtual Store. 

1.4.2 Objetivos Específicos 

 

 Analizar las actividades y procesos que realizan los administradores, empleados y 

clientes en la tienda. 

 Construir un sistema web que permita la administración y control de inventario, 

pedidos y pagos pendientes. 

 Implementar el sistema en un alojamiento web realizando pruebas funcionales para 

verificar el correcto desempeño de la aplicación. 
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 Evaluar el rendimiento del sistema mediante métricas que determinen el desempeño y 

calidad de este. 

 

1.5 METODOLOGÍA 

Para el desarrollo del proyecto se considera utilizar la metodología SCRUM que proporciona 

un enfoque iterativo paso a paso para ayudar a controlar el riesgo, crear valor agregado y 

adaptar soluciones a problemas complejos.  

 

El objetivo de este método de trabajo es obtener los mejores resultados posibles, el cual incluye 

una idea del dominio empírico de procesos. Por lo cual Scrum utiliza el avance continuo del 

proyecto para la planificación y lanzamiento del sistema. En esta metodología, el proyecto se 

divide en períodos de labor cortos llamados sprints. Suelen durar de una a tres semanas. Al 

final de cada iteración, los miembros se reúnen para estimar los avances del proyecto y 

planificar los próximos pasos. Esto permite corregir o reorientar el rumbo del proyecto una vez 

finalizado el trabajo sin necesidad de suposiciones y proyecciones. 

 

El equipo Scrum generalmente consta de grupos de trabajo de entre 3 a 9 personas, así como 

el Scrum Máster y el Product Owner. Cada rol tiene diferentes responsabilidades y deben 

administrarse de diferentes maneras entre sí y para el resto de la organización. (Sordo Ana, 

2021) 

 



 

 
10 

 

 

2. ANÁLISIS Y DISEÑO 

En este capítulo se analizará los problemas operacionales que presenta el emprendimiento 

InVirtual Store, además de la creación del diseño del sistema con los diferentes modelos y 

diagramas que serán utilizados para la construcción del sistema.  

 

2.1 ANÁLISIS DEL PROBLEMA 

El siguiente subcapítulo se centra en el análisis de la problemática sobre el caso de estudio 

InVirtual Store cubriendo su historia, proceso de venta, administración de inventario, revisión de 

los pedidos. Además de identificar los requerimientos de la tienda. 

2.1.1 InVirtual Store 

 

Es un emprendimiento creado por Carolina Larco y Daniel Ripalda, cuya actividad principal es la 

importación de productos desde Estados Unidos para comercializarlos en Ecuador. Como medio 

de venta utilizan las redes sociales. La idea empezó cuando Carolina en una visita a familiares que 

residen en la ciudad de Gaithersburg, Maryland; notó una oportunidad de negocio al observar la 

diferencia abismal de precios que existen entre las tiendas estadounidenses y sus similares en 

Ecuador con precios que muchas veces duplican o triplican su valor. 

En noviembre del 2017, al retorno de su viaje a Quito, trajo consigo varias prendas de vestir de 

marcas reconocidas como: Adidas, Nike, Puma, Calvin Klein, Victoria Secret, entre otras; con el 

objetivo de venderlo a un precio menor al establecido por las tiendas oficiales de estas marcas en 

el país.  

Hoy en día, para la importación de los productos, la tienda tiene rentado un pequeño depósito en 

la ciudad de Miami, donde realizan pedidos a través Amazon, o directamente a las páginas 

específicas de ciertas marcas.  Posteriormente recurren al Servicio de Courier “Expresito”, que se 
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encarga de recoger los paquetes del depósito y hacer el proceso de importación por vía área o 

marítima hasta la ciudad de Guayaquil. Finalmente, los paquetes llegan a Quito por transporte 

terrestre. 

Desde que empezó emprendimiento, han importado prendas de vestir de todo tipo, relojes, 

perfumes, bolsos, vitaminas y artículos tecnológicos pequeños como focos o altavoces inteligentes. 

Su nicho de mercado es principalmente niños y mujeres, por lo que la mayoría de sus productos 

están destinados a estos grupos. Además, aceptan pedidos personalizados siempre y cuando el 

nivel de dificultad de importación sea moderado. 

 

En sus inicios para conseguir ventas utilizaban la publicidad de boca a boca. Posteriormente 

optaron por aprovechar la funcionalidad de los estados de WhatsApp como medio para 

promocionar sus productos a todos sus contactos a través de fotos. Actualmente dicha técnica se 

expandió con la creación de páginas de Facebook e Instagram de la tienda. 

 

2.1.2 Cadena de Suministro 

 

Para el desarrollo de cada negocio sin importar su tamaño, la cadena de suministro es parte 

fundamental para el negocio, con el objetivo de generar un mayor impacto para sus clientes 

actuales y así como para sus clientes potenciales. 

 

La cadena de suministros es una conjunción de las unidades del negocio multi relacional, que 

combina toda la integración administrativa. Está sustentada como una conjunción de procesos que 

proponen una forma efectiva de control y administración de las transacciones comerciales y 

relaciones entre las diversas unidades de negocio. (Chase & Jacobs, 2011) 
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Dentro de los preceptos de la cadena de suministro, el que más resalta es conocer que este proceso 

busca contar con un panorama completo del suministro. Además, muestra un análisis de las 

actividades que realizan en conjunto los clientes y vendedores. Se enfoca en los aspectos que 

aportan valor comercial, tales como ofrecer una mayor calidad, cumplimiento de los pedidos, 

mayor velocidad para introducir nuevos productos y tecnologías que aporten a cada uno de estos 

aspectos. (Anne Millen Porter, 1997) 

 

Está compuesta de 4 etapas, 3 de las cuales tienen una relación directa con las actividades 

realizadas por InVirtual Store, que son: 

- Abastecimiento o suministro: Se concentra en el cómo, donde y cuando se consiguen los 

materiales tanto para la venta o fabricación de algún producto. Esta etapa se centra en las 

actividades de compra y abastecimiento de las provisiones necesarias para el desarrollo de 

las funciones a las que se dedica la empresa. (Giannice, 2009) 

 

- Distribución: Se concentra que los productos terminados lleguen al cliente final mediante 

cualquier medio de distribución que dispongan como almacenes o distribución en línea. El 

producto es transportado hasta su destino final, según el acuerdo que se llega entre el 

vendedor y el consumidor, estableciendo la locación de entrega y el transporte en que 

llegará. (Díaz et al., 2012)  

 

- Consumidor: Este  apartado es tanto una etapa, como el actor más importante de la cadena 

de suministro. Es una entidad que puede ser persona u organización, que busca adquirir los 
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bienes o servicios que brinda el vendedor. Cuenta con una serie de necesidades, además 

cuenta con la disponibilidad de los medios económicos necesarios para satisfacer sus 

necesidades a través del mercado. (Ramírez Sánchez et al., 2022) 

 

2.1.3 Proceso del Negocio 

 

El negocio está centrado en el manejo de inventario de productos importados, registro de ventas, 

y control de pagos realizados por los clientes. Además, el proceso se divide entre tres tipos distintos 

de usuarios: administrador, empleados (vendedores y reparadores), y clientes de la tienda.  

 

A continuación, se muestran cada uno de los procesos que componen las operaciones de la tienda 

InVirtual Store, mismos que son complementarios y se van ampliando en cada literal. 

 

2.1.3.1. Registro de inventario 

 

Este proceso es ejecutado tanto por el administrador como por el personal vendedor de la tienda, 

mismo que se realiza cada vez que llegan nuevos productos importados.  

El proceso inicia cuando, separan, organizan y contabilizan la mercadería, con el objetivo de 

catalogar y tener registro de las existencias de cada producto. 

En el caso de productos nuevos se genera un nuevo registro en la de hoja de cálculo destinada a 

tener inventario de estos con su información general, y respectivo número de existencias en un 

formato establecido tal y como se muestra en la Figura 2.  
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Por otro lado, si se encuentran productos agotados o que cuentan con pocas unidades, se procede 

a guardar en un registro distinto a estos productos, para que sean solicitados para su importación 

en el siguiente pedido de mercadería.  

 

Figura 1 

Diagrama de flujo del proceso de registro de inventario 

Nota: Proceso de registro de existencias del inventario. Elaborado por: Los autores. 
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Figura 2 

Catálogo de Productos Invirtual Store 

Nota: Hoja de cálculo utilizada para el registro de inventarios.  Elaborado por: InVirtual Store. 

 

2.1.3.2. Realización de pedido 

 

Dentro de este proceso participa tanto la persona que registra la venta, que puede ser el 

administrador de la tienda, o un empleado vendedor; así como el cliente quien realiza un pedido. 

Este proceso inicia cuando el cliente mira el producto que desea comprar, por cualquiera de los 

medios de venta (redes sociales), y procede a contactar con la persona encargada de la venta 

mediante llamada telefónica o mensaje de texto.  

El vendedor verifica que el producto o producto solicitados se encuentren disponibles, si lo están, 

el proceso continúa, donde el empleado guarda la información del cliente y procede a registrar la 

venta realizada; caso contrario se informa al cliente de dicha novedad y se propone la opción de 

poder completar su pedido, solicitándolo para la siguiente importación de productos. 
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Figura 3 

Diagrama de Flujo realización de un pedido 

 

Nota: Proceso de realización de un pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.3. Venta del producto 

 

En este proceso participan tanto el personal vendedor, personal repartidor, y comprador. En primer 

lugar, el comprador solicita su pedido, donde la persona encargada de la venta verifica su 

existencia en stock, esta actividad se muestra más a detalle en los procesos previos.  

 

Si uno de los productos no se encuentra en stock el cliente puede escoger otro producto. Caso 

contrario la venta prosigue donde el personal vendedor calcula su precio dependiendo del peso y 

el lugar de entrega del producto y procede a informar al cliente; una vez aceptado el pedido por el 

cliente, el empleado procede a generar una nota de venta.  
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A continuación, un repartidor se encarga de entregar el producto, donde recibe el pago del pedido, 

y procede a verificar si el monto cancelado corresponde al valor total del pedido. Si el valor es 

correcto, culmina el pedido entregando una nota de venta que da constancia del pago. Caso 

contrario, se verifica el saldo pendiente notificando tanto al cliente como al administrador el valor 

restante por pagar del pedido. 

Figura 4 

Diagrama de Flujo de la venta del producto 

Nota: Proceso de la venta de un producto. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.4. Repartición del Pedido 

 

Este proceso está destinado de forma exclusiva al personal repartidor, donde este encarga de 

recoger el paquete (pedido), obtendrá la información del cliente que fue recopilada por el vendedor 

y procede a llevarlo a su destino final.  
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Si la entrega es dentro de la ciudad de Quito, llegado al destino, recoge el pago realizado por el 

cliente, entrega el paquete, y registra la venta. Si el destino final es en otra provincia, se lleva el 

paquete al Terminal Terrestre y entrega al respectivo servicio de transporte interprovincial de 

acuerdo con el lugar de entrega, y toma registro del número del paquete enviado. 

 

Finalmente se realizan las verificaciones explicadas en el proceso anterior. Una vez culminada la 

entrega, el repartidor obtendrá su ganancia acordada previamente con el administrador, 

dependiendo del sitio de entrega y peso del paquete. 

Figura 5 

Diagrama de Flujo de la repartición del pedido 

 

Nota: Proceso de la repartición de un pedido. Elaborado por: Los autores. 

2.1.4 Flujo de Datos del Proceso 
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Las actividades centrales de la tienda se basan en la administración de inventario y el control de 

ventas, donde cada usuario interactúa con este proceso con varios datos de entrada y salida, mismo 

que son importante reconocerlos para lograr un entendimiento más completo del funcionamiento 

del proceso.  

A continuación, dentro de este análisis se recurre al Diagrama de Contexto. Este diagrama, también 

conocido como flujo de datos Nivel 0, es un medio para definir cada una de las entidades 

participantes en los procesos principales de la tienda. Establece límites en el alcance, las partes 

interesadas que intervienen en el desarrollo de la aplicación, así como su relación e interacción 

con los componentes externos (entradas y salidas) que influyen en el sistema. (Pedriquez Daleska, 

2022) 

Tal y como se muestra en la figura 6 en la parte central se encuentra el sistema que se quiere 

definir, con sus respectivos procesos y responsabilidades del trabajo. 

A los lados se plasmaron las entidades externas o agentes, donde se identificaron cuatro de ellos 

que intervienen en el transcurso de todo el proceso: Administrador, Cliente, Repartidor y 

Empleado.  

Para la comunicación entre las entidades y la parte central, se establecen las líneas de flujo, que 

muestran los datos que fluyen entre estos dos aspectos, o las formas específicas en que las 

entidades interactúan con el producto.  

En el lado izquierdo se muestra las entradas que cada entidad brinda al sistema según cada proceso 

en el que se ve involucrado, especificando las actividades que realiza cada uno, tal y como se lo 

exploró en el subcapítulo anterior.  

Mientras en el lado derecho se muestra las salidas que da el proceso central y son receptadas por 

cada una de las entidades, de acuerdo con los flujos establecidos como entradas del sistema, en 
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conjunto los resultados que se generan en el transcurso de cada uno de los procesos de la operación 

de la empresa. 
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Figura 6 

Diagrama de Contexto de Gestión de inventario y Control de ventas 

 
Nota: Procesos de Gestión de inventario y Control de ventas. Elaborado por: Los autores.
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2.2 ESPECIFICACIÓN DE REQUISITOS DE SOFTWARE 

El presente subcapítulo explicará los requerimientos de software que se han realizado de una forma 

detallada para cumplir con los objetivos del proyecto del caso de estudio InVirtual Store; asimismo 

se indicará los procesos, características y funcionalidades que contiene el sistema. 

 

2.2.1 Perspectiva del Producto 

 

El sistema de administración de ventas y control de inventarios será una aplicación web, que 

funciona como un remplazo de los procesos de registro de inventario realizado de forma manual o 

mediante el uso de hojas de cálculo de Microsoft Excel. Para el control de ventas en la tienda, el 

sistema reemplazará al método de registro de deudas tanto para la administración de la tienda, 

como para el cliente, que era realizado netamente de forma manual.   

 

El sistema contará con un Servidor de Aplicaciones, y una Base de Datos alojado en un servicio 

en la nube, haciendo que el sistema sea accesible en cualquier lugar, y con disponibilidad inmediata 

de los datos de los productos y de cada uno de los clientes.  

 

2.2.2 Funcionalidades del Producto 

El sistema será desarrollado como un aplicativo web, los empleados y clientes podrán acceder 

mediante un inicio de sesión con el cual se autenticarán y se les permitirá el acceso a los siguientes 

módulos dependiendo los permisos que tenga el usuario. 
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- Administración: En este módulo se administra los todos los registros de productos, 

empleados, clientes y repartidores, también se gestiona la repartición y pagos de los 

pedidos realizados. 

 

- Pedidos: En este módulo se podrá dar seguimiento a los pedidos por entregar y asignados 

a cada repartidor de la tienda, al igual que ver el estado del pedido y registrar los pagos, 

por último, mostrar la nota de venta al cliente. 

2.2.3 Ambiente de Operaciones 

El software se ejecutará en un servidor bajo el Sistema Operativo Linux, en conjunto con un 

servidor Flexible en la nube para su base de datos, con el objetivo de ser accesible a través de la 

web. 

Para el correcto funcionamiento de la aplicación es necesario tener cubiertos una serie de 

requisitos, específicamente en software. Al ser una aplicación web, para poder ejecutar la 

aplicación será necesario contar con navegadores web que están disponibles mediante una PC o 

cualquier dispositivo móvil. 

 

Debido a las funcionalidades con las que cuenta la aplicación, para un correcto y estable 

funcionamiento será necesario contar con navegadores como:  

- Google Chrome 81.0.x o superior 

- Microsoft Edge 81 o superior 

- Mozilla Firefox 2.0 o superior 

- Otros navegadores basados en Chromium 81.0.x (Opera - Brave). 
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2.2.4 Características de cada perfil de usuario 

 

Tabla 1 

Perfil de usuario Administrador 

Perfil de usuario Administrador 

Experiencia Este usuario debe tener un amplio conocimiento de los procesos que se 

manejan en el sistema. 

Destreza Gestionar y repartir los pedidos 

Actividades Registra y gestiona la actualización de los productos, acceder a todos los 

registros guardados de la base de datos, dar seguimiento a los pedidos 

asignados, por entregar y pendientes de pago. 

Nota: Actividades del usuario con perfil Administrador. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 2 

Perfil de usuario Empleado 

Perfil de usuario Empleado 

Experiencia Uso de páginas de administración de inventario. 

Destreza Gestionar y registrar los productos, clientes y proveedores. 

Actividades Registra y gestiona la actualización de los productos, clientes, 

proveedores. 

Nota: Actividades del usuario con perfil Empleado. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 3 

Perfil de usuario Repartidor 

Perfil de usuario Repartidor 

Experiencia Este usuario se encarga de repartir los pedidos a los clientes. 

Destreza Entrega de pedidos a clientes 

Actividades Iniciar los pedidos asignados y registra los pagos cuando se entregue el 

pedido al cliente y ver sus ganancias. 

Nota: Actividades del usuario con perfil Repartidor. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 4 

Perfil de usuario Cliente 

Perfil de usuario Cliente 

Experiencia No necesario 

Destreza Utilizar páginas web 

Actividades Dar seguimiento y ver el detalle a sus pedidos, mostrar los pagos 

pendientes y por último revisar sus compras con visualizaciones de notas 

de ventas. 

Nota: Actividades del usuario con perfil Cliente. Elaborado por: Los autores. 
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2.2.5 Restricciones  

 

En esta subsección se describirá algunas de las limitaciones que se imponen al momento del 

desarrollo del sistema, al igual que cuando este sistema se implemente en la nube. 

2.2.6 Políticas  

La aplicación se desarrollará utilizando un software de código abierto, por lo que no se tendrá que 

pagar licencias por utilizar. El motor de base de datos será PostgreSQL, contará con una 

arquitectura MVC, para el lenguaje de programación se utilizará Javascript con el marco de trabajo 

Node.js y Handlebars.js. El servidor web de aplicaciones que se utilizará es Azure App Services 

Environment v3. 

2.2.7 Limitaciones de Hardware 

Para el despliegue de la aplicación se necesitará un servicio alojado en la nube en el cual se subirá 

y configurará la base de datos PostgreSQL, además de un servidor web Linux que ejecute la 

aplicación. 

El sistema debe ser instalado en un servidor de aplicaciones que sea compatible con el motor de 

base de datos utilizado, así mismo mediante un navegador web el sistema deberá tener una buena 

conexión a internet para que la aplicación funcione correctamente. 

2.2.8 Requisitos futuros 

Cada sistema se considera escalable si puede adaptarse a mayores requisitos de procesamiento de 

datos y un aumento de funciones adicionales, de modo que el sistema podrá ampliar su 

funcionalidad con repartición automática de los pedidos, trackeo en tiempo real de los estados de 

los pedidos, conexión a módulos nuevos que requiera el sistema, informes estadísticos de ventas 

y compras, entre otros. 
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2.2.9 Requerimientos funcionales específicos 

A continuación, se detallan todos los requerimientos funcionales que debe cumplir el sistema. 

Todos estos requerimientos establecidos en este documento son importantes, cada uno de estos 

requisitos especificados aquí describen el comportamiento del sistema teniendo en cuenta el 

criterio del usuario. 

 

Tabla 5 

Requerimiento 01 Registro de Inventario 

Número de requisito RF01 

Nombre de requisito Registro de Inventario 

Dependencias No depende de otros requisitos 

Entrada Nombre, Proveedor, imagen, categoria, color, precio mercado, precio 

proveedor, cantidad, origen, peso en libras, talla 

Proceso Ingresar el producto 

Salida Información del producto guardada. 

Prioridad Muy Alta 

Comentarios Ayuda digital para el control de inventario. 

Nota: Requisito de software RF01, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 6 

Requerimiento 02 Registro del Cliente 

Número de requisito RF02 

Nombre de requisito Registro del Cliente 

Dependencias No depende de otros requisitos. 

Entrada Nombre y apellido, cédula, correo electrónico, edad, teléfono, medio 

de compra, género 

Proceso Ingresar el cliente 

Salida Información del cliente guardado. 

Prioridad Alta 

Comentarios Necesario para que el cliente tenga una información completa de los 

pedidos que han realizado 

Nota: Requisito de software RF02, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 
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Tabla 7 

Requerimiento 03 Registro de Pedido 

Número de requisito RF03 

Nombre de requisito Registro de Pedido 

Dependencias Dependencia absoluta del requerimiento 01 y 02 

Entrada Cédula del ciente,  

Proceso Ingresar productos y cantidad, registrar el pedido 

Salida Información del pedido grabada. 

Prioridad Muy alta 

Comentarios Principal aspecto del programa, para que el administrador y los 

empleados tenga una visualización completa de los productos por 

vender. 

Nota: Requisito de software RF03, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 8 

Requerimiento 04 Seguimiento del pedido para el administrador 

Número de requisito RF04 

Nombre de requisito Seguimiento del pedido para el administrador 

Dependencias Depende del requerimiento funcional 03 

Entrada  

Proceso Consulta de los pedidos con sus estados. 

Salida Visualización de todos los pedidos realizados 

Prioridad Muy alta 

Comentarios Importante para que el administrador tenga el conocimiento del estado 

de los pedidos. 

Nota: Requisito de software RF04, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 9 

Requerimiento 05 Seguimiento del pedido para el cliente 

Número de requisito RF05 

Nombre de requisito Seguimiento del pedido para el cliente 

Dependencias Depende del requerimiento funcional 03 

Entrada  

Proceso Consulta de los pedidos del cliente con sus estados. 

Salida Visualización de los pedidos realizados 

Prioridad Alta 

Comentarios Importante debido a que esto es el plus del programa evitando que los 

usuarios gasten más de lo establecido. 

Nota: Requisito de software RF05, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 
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Tabla 10 

Requerimiento 06 Registro de pagos 

Número de requisito RF06 

Nombre de requisito Registro de pagos 

Dependencias Depende del requerimiento funcional 03 

Entrada Cantidad por pagar, método de pago, tipo de pago 

Proceso Guardar el pago 

Salida Información de pago guardada 

Prioridad Muy Alta 

Comentarios Bajo este requerimiento se podrá hacer seguimiento de los pagos que 

realicen los clientes y hacer un seguimiento a saldos pendientes. 

 Nota: Requisito de software RF06, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla 11 

Requerimiento 07 Visualización y pagos pendientes 

Número de requisito RF07 

Nombre de requisito Visualización y pagos pendientes 

Dependencias Depende del requerimiento funcional 06 

Entrada  

Proceso Consulta de los pagos realizados o por pagar 

Salida Revisión del estado de los pagos. 

Prioridad Alta 

Comentarios Permitirá tener un mayor control en los cobros de los pagos, evitando 

así pérdidas a la empresa por pedidos sin cobrar que antes dependían 

netamente de la memoria. 

Nota: Requisito de software RF07, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 12 

Requerimiento 08 Notas de ventas 

Número de requisito RF08 

Nombre de requisito Notas de ventas 

Dependencias Depende del requerimiento funcional 06 

Entrada Datos de la nota de venta 

Proceso Realización de cálculo del IVA 

Salida Nota de venta registrada 

Prioridad Muy Alta 

Comentarios Necesario para los cálculos finales que realizará el programa y 

registrar de forma legal las ventas realizadas. 
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Nota: Requisito de software RF08, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 13 

Requerimiento 09 Visualización de las comisiones de los repartidores 

 Número de requisito RF09 

Nombre de requisito Visualización de las comisiones de los repartidores 

Dependencias Depende del requerimiento 06 

Entrada  

Proceso Consulta de los montos de las comisiones 

Salida Vista de las comisiones obtenidas por el repartidor 

Prioridad Muy Alta 

Comentarios Tanto el administrador como los empleados repartidores podrán 

revisar el monto de sus comisiones 

Nota: Requisito de software RF09, entradas, salidas, proceso y prioridad del requerimiento. 

Elaborado por: Los autores. 

 

 

2.2.10 Requerimientos no funcionales 

 

A continuación, se detallan todos los requerimientos no funcionales principales: 

 

 Interfaz del usuario 

 

El sistema debe ser adecuado e intuitivo para su uso, además de contener botones nombrados de 

acuerdo con sus acciones específicas, y mensajes que expliquen detalladamente las razones de un 

error que se pueda presentar para evitar equivocaciones en el sistema. 

El sistema será responsive para que se adapte a cualquier tamaño de pantalla en la que se abra. 

Utilizado para la facilidad y comunidad de los usuarios, logrando que ejecuten el software en 

cualquier tamaño de pantalla sin ningún problema. 
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 Soporte 

 

El sistema contará con un servidor que se actualizará cada semana para no perder servicio 

constante, y tener información actualizada. 

El sistema será web y debe soportar los navegadores Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft 

Edge, Otros navegadores basados en Chromium. 

 

 Seguridad 

 

El acceso al sistema debe estar limitado por la contraseña asignada a cada usuario del sistema, 

Solo las personas registradas pueden iniciar sesión en el sistema Invirtual Store, estos usuarios 

podrán acceder a los distintos módulos de acuerdo con su perfil. 

 

 Disponibilidad 

 

Debido al manejo concurrente el sistema estará disponible las 24 horas del día ya que cuenta con 

un servidor web alojado en la nube. 

 

2.3 DISEÑO DEL SISTEMA 

En este subcapítulo se detallan los diagramas y modelos utilizados en el sistema, así como la 

arquitectura que se ha considerado implementar para la solución de las distintas funcionalidades.  
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2.3.1 Arquitectura del Sistema 

En este apartado se revisará de forma detallada el patrón de arquitectura definido para la 

aplicación, así como la descripción de los componentes que contendrán.  

2.3.1.1. Modelo Vista Controlador (MVC) 

Es un patrón arquitectónico que divide la aplicación en tres partes lógicas: la parte del modelo, la 

vista y el controlador. Inicialmente era utilizado exclusivamente para interfaces gráficas de usuario 

de escritorio, pero hoy en día es utilizada para diseñar aplicaciones web o móviles. 

Este patrón fue creado por Trygve Reenskaug en 1979. Su objetivo principal era resolver el 

problema que se generaba cuando los usuarios de los sistemas tienen que controlar un conjunto 

grande y complejo de datos.  

MVC es un patrón arquitectónico, esto significa que gobierna toda la arquitectura de las 

aplicaciones. Esto quiere decir que no se centra en solventar problema técnico específico, sino que 

es utilizado para resolver problemas arquitectónicos, por lo que afecta a toda la arquitectura de la 

aplicación. (Singh, 2020) 

Las razones principales por las que se usa este patrón arquitectónico son porque no permite 

redundancia en la estructura, y ayuda a crear una estructura sólida en las aplicaciones web. MVC 

cuenta con 3 componentes específicos: 

 

 Modelo: Es el nivel más bajo, por lo tanto, es el responsable de mantener los datos, 

manejando los datos de forma lógica. El modelo es el que contiene la conexión a la base de 

datos, por lo que las actividades de lectura y escritura de datos son realizadas en este 

componente. Además, responde a las solicitudes del controlador, comunicándose con la base 
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de datos de un lado a otro, para luego proveer los datos necesarios al controlador. Finalmente 

cabe recalcar que el modelo nunca se comunica directamente con la vista. 

 Vista: En este nivel, se realiza la representación de datos, es decir aquí se genera una 

interfaz de usuario (UI) para el sistema. En las aplicaciones web, al hablar del componente de 

vista, se refiere al apartado visual usualmente con componentes basados en HTML, CSS y 

JavaScript. Las vistas son creadas por los datos que recopila el componente del modelo, con 

datos que son procesados a través del controlador, por lo que la vista solo se comunica 

directamente con el controlador. 

 Controlador: Este nivel es el principal de toda la arquitectura, debido a que es el 

componente que permite la interconexión entre las vistas y el modelo fungiendo como 

intermediario. El controlador no se preocupa por manejar la lógica de datos, simplemente le 

dice al modelo qué hacer. Después de recibir datos del modelo, los procesa y toma toda la 

información, enviándolo a la vista y dejando instrucciones sobre cómo representar la 

información al usuario. (Ahmad et al., 2022) 

 

2.3.1.2.  Diagrama de Arquitectura 

A continuación, se muestra el diagrama de la arquitectura seguida, con sus respectivos directorios 

basados en el patrón de arquitectura MVC con los archivos necesarios para cumplir con su 

funcionalidad, además muestra cada dependencia que contendrá cada archivo tanto entre ellos, así 

como con dependencias de librerías externas propias de Node que ayudarán a ejecutar acciones 

centrales del software.  
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 El modelo será el encargado de manejar la conexión a la Base de Datos, y cada uno de los 

métodos HTTP que se utilizarán para las actividades de lectura y escritura de datos con la 

Base de Datos. Adicionalmente, posee funciones de ayuda (Helpers) que permitirán una 

comunicación más directa con las acciones del controlador. 

 El controlador será el encargado de controlar las rutas del servidor, y los parámetros 

necesarios para la ejecución de los métodos HTTP establecidos en el modelo. El controlador 

está separado en controladores y servicios para cada funcionalidad implementada. Los 

servicios contendrán las llamadas a la Base de Datos. Mientras que los controladores tendrán 

las funciones de tratamiento de datos ejecutando la lógica de cada ruta. 

 La vista contendrá una carpeta de parciales (Partials), que incluye a los elementos 

principales del diseño general de la página, mismos que son reutilizables a lo largo de la 

aplicación. Adicionalmente, contendrá otra subcarpeta con cada una de las páginas del 

sistema, desarrolladas bajo una base en HTML, en conjunto con las funcionalidades que ofrece 

la librería HandleBars.js.  

 Adicionalmente a lo referido al Modelo, Vista, Controlador, se colocó dentro del diagrama 

una carpeta de componentes.  Los componentes mostrados, son principales utilizados en el 

sistema, mismos que ayudan a manejar diversas acciones tales como ayudar con la conexión 

a la Base de Datos, manejo de archivos del sistema y creación de entorno del servidor son las 

que más destacan. 

Las dependencias mencionadas, son representación de las librerías que ciertas funciones del 

controlador tienen acceso a ellas para usar sus funciones internas para lograr un rápido y 

sencillo procesamiento de acciones que son requeridas para la aplicación.   
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Figura 7 

Arquitectura del Sistema 

 
Nota: Diagrama de arquitectura del sistema. Elaborado por: Los autores. 
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2.3.2 Base de datos 

En esta sección se describe el diseño conceptual de la base de datos (BBDD) al igual que las 

relaciones de las tablas y su orientación de los datos. 

Figura 8 

Diagrama Relacional de la Base de Datos 

 
Nota: Diagrama Relacional de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 
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En esta parte se explicará cada una de las tablas, claves primarias, claves foráneas y los tipos de 

datos que contiene la base de datos, en la cual se almacenará toda la información de la tienda 

InVirual Store. 

Tabla producto: En esta tabla se almacena todos los productos que el administrador o empleado 

registre dentro del sistema. 

Tabla 14 

Tabla Producto 

Campo PK FK Tipo Descripción 

cod_prod •  Integer Codigo de identificación del producto 

nombre_prod   Varchar(100) Nombre del producto 

id_cat  • Integer Código de identificación de la categoría 

del producto 

cod_prov  • Integer Código de identificación del proveedor del 

producto 

material   Varchar(50) Material del producto 

color   Varchar(50) Color del producto 

stock   Integer Cantidad del producto 

precio_mercado   Float Precio de mercado del producto 

precio_proveedor   Float Precio de proveedor del producto 

foto   Varchar(300) Imagen visual del producto 

talla   Varchar(5)  

peso   Float Peso del producto 

Nota: Tabla Producto de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla cliente: Guarda los datos desde el formulario registrar cliente. 

 

Tabla 15 

Tabla cliente 

Campo PK FK Tipo Descripción 

cedula_cli •  Varchar(10) Número de identificación del cliente 

nombre_cli   Varchar(200) Nombre del cliente 

email   Varchar(200) Correo electrónico del cliente 

edad   Integer Edad del cliente 

id_gen  • Float Id del género del cliente 

tlf   Varchar(10) Número de teléfono del cliente 

medio_compra   Varchar(100) Medio por donde compra el cliente 
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WhatsApp, Facebook, Messenger 

password   Varchar(10) Contraseña del cliente 

Nota: Tabla cliente de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores.  
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Tabla pedido: Almacena la información de los pedidos registrados con el tipo de estado 

 

Tabla 16 

Tabla pedido 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_ped •  Integer Id del pedido 

cantidad   Integer Cantidad  

total   Float Total, del pedido realizado. 

estado   Varchar(50) Estado del pedido: 

Entregado-Cancelado 

Conductor Asignado 

Conductor en Camino 

Entregado-Pago Parcial 

Pedido Registrado 

cod_prod  • Integer Código del producto 

cedula_cli  • Varchar(100) Número de identificación del cliente 

cod_ped   Varchar(20) Código del pedido 

fecha_entrega   Date Fecha de entrega del pedido 

calle_principal   Varchar(200) Calle principal del pedido 

calle_secundaria   Varchar(200) Calle secundaria del pedido 

conductor   Integer Id del conductor del pedido 

Nota: Tabla pedido de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla pagos: Almacena los pagos de los clientes 

 

Tabla 17 

Tabla pagos 

Campo PK FK Tipo Descripción 

fecha   Date Fecha de pago del pedido 

cedula_cli •  Varchar(10) Número de identificación del cliente 

monto_rec   Float  

saldo   Float  

tipo_pago   Varchar(50) Tipo de pago 

forma_pago   Varchar(100) Forma de pago 

id_empleado  • Integer Código del empleado 

cod_ped  • Integer Código del pedido 

Nota: Tabla pagos de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla empleado: Guarda los datos desde el formulario de registro de empleados 
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Tabla 18 

Tabla empleado 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_empleado •  Integer Id del empleado 

id_tipo  • Integer Id del tipo de empleado 

nombre   Varchar(200) Nombre del empleado 

email   Varchar(50) Correo electrónico del empleado 

password   Varchar(50) Contraseña del empleado 

placa   Varchar(10) Placa si es un empleado repartidor 

Nota: Tabla empleado de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla ganancias: Almacena las ganancias del empleado con perfil repartidor 

 

Tabla 19 

Tabla ganancias 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_empleado •  Integer Id del empleado 

codigo_pedido  • Integer Código del pedido 

fecha   Date Fecha 

ganancia   Double Número de ganancia del empleado 

repartidor 

Nota: Tabla ganancias de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla proveedor: Almacena los datos del proveedor desde el formulario registro del proveedor 

 

Tabla 20 

Tabla proveedor 

Campo PK FK Tipo Descripción 

cod_prov •  Varchar(10) Código del proveedor 

Nombre_prov   Varchar(200) Nombre del proveedor 

Nota: Tabla proveedor de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla categoria_producto: Almacena el tipo de categoría del producto desde el formulario de 

registro 

 

Tabla 21 

Tabla categoria_producto 

Campo  PK FK Tipo Descripción 

id_cat  •  Integer Id de la categoría 

categoria    Varchar(200) Nombre de la categoría 
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Ropa, Cosméticos, Perfumes, Salud 

Nota: Tabla categoria_producto de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla genero: Muestra en el formulario los géneros disponibles el en formulario 

 

Tabla 22 

Tabla genero 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_gen •  Float Id del género 

genero   Varchar(50) Nombre del género 

Masculino, Femenino, No definido 

Nota: Tabla genero de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Tabla tipo_empleado: Muestra los tipos de empleados  

 

 

Tabla 23 

Tabla tipo_empleado 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_tipo •  Integer Id del tipo de empleado 

nombre_tipo   Varchar Nombre del tipo de empleado 

Administrador, Empleado, Repartidor 

Nota: Tabla tipo_empleado de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla factura: Detalla los datos referentes al cliente con su pedido y el total del pedido 

 

Tabla 24 

Tabla factura 

Campo PK FK Tipo Descripción 

id_fac •  Integer Id de la factura 

fecha_fac   Date Fecha de emisión de la factura 

cedula_cli  • Varchar(10) Número de identificación del cliente 

direccion   Varchar(300) Dirección del cliente 

subtotal   Float Subtotal del pedido 

total   Float Total, del pedido 

nombre   Varchar(500) Nombre del cliente 

email   Varchar(200) Correo electrónico del cliente 

cod_pedido  • Integer Código del pedido 

telefono   Varchar(10) Teléfono del cliente 

Nota: Tabla factura de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 
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2.3.3 Diagramas de Secuencia 

Los diagramas de secuencia representan la forma en cómo un conjunto de actores y objetos en un 

proceso interactúan a lo largo del tiempo, al igual de mostrar los mensajes entre los participantes 

y los objetos del proceso y el orden en que se producen. (Cillero, 2020) 

A continuación, se muestran los siete diagramas de secuencia realizados por los requerimientos 

del sistema: 

2.1.3.1. Inicio de Sesión 

Para el inicio de sesión, cada actor deberá disponer de un usuario y contraseña se verificará los 

datos y podrán acceder al sistema. En caso del cliente si es primera vez el sistema le pedirá que 

ingrese una contraseña para el inicio de sesión. 
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Figura 9 

Diagrama de secuencia Inicio de sesión 

 
Nota: Diagrama de secuencia Inicio de sesión. Elaborado por: Los autores. 

 

 

2.1.3.2. Registrar Cliente 

 

Para el registro del cliente, el administrador o empleado deberá ingresar los datos del formulario 

que serán proporcionados por el cliente, el sistema verificará que todos los datos sean correctos y 

devolverá un mensaje de registro exitoso. 
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Figura 10 

Diagrama de secuencia Registrar Cliente 

 
Nota: Diagrama de secuencia registro del cliente. Elaborado por: Los autores. 

 

 

2.1.3.3. Registrar Producto 

Para el registro del producto, el administrador o empleado deberá ingresar los siguientes datos del 

formulario: código del producto, nombre, proveedor, material, peso en kg, tamaño, color, talla, 

origen, cantidad, precio del mercado, precio del proveedor seguido se guardan los datos en la base 

de datos y devuelve un mensaje de registro exitoso. 
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Figura 11 

Diagrama de secuencia Registrar Producto 

 
Nota: Diagrama de secuencia registro del producto. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.4.  Registrar Pedido 

Para el registro del pedido, el administrador o empleado deberá ingresar un número de cédula de 

un cliente que anteriormente haya estado registrado en el sistema, se buscará y se obtendrán los 

datos del cliente, si no lo encuentra desplegará un mensaje de “No existe el usuario”. Seguido se 

ingresarán en una lista los productos y la cantidad de cada uno, se calculará el total del pedido y 

por último se guardará el pedido con un mensaje que devuelve el sistema de “Pedido guardado 

correctamente”. 
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Figura 12 

Diagrama de secuencia Registrar Pedido 

 
Nota: Diagrama de secuencia registro del pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.5. Registrar Pago 

 

Para el registro de pago, el repartidor al terminar la entrega deberá seleccionar el método de pago, 

el tipo de pago, el monto recibido por parte del cliente, el cambio y el saldo. El sistema buscará el 

pedido en la base de datos después calculará el iva y el subtotal del monto recibido para la 

generación de la nota de venta, al igual que cambiar el estado del pedido al momento de registrar 

el pago y, por último, se calculará y registrará la ganancia del repartidor por el pedido en el sistema 

y devolverá un mensaje de “Pago registrado con éxito”. 
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Figura 13 

Diagrama de secuencia Registrar Pago 

 
Nota: Diagrama de secuencia registro del pago. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.6. Ingreso de datos para nota de venta 

 

Para la nota de venta después de que el repartidor haya registrado el pago, deberá ingresar los datos 

de la nota de venta que serán proporcionados por el cliente con el total recibido, se verificará los 

datos y se procederá a guardarlos con un mensaje del sistema de “Registro de nota de venta 

exitoso”. 
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Figura 14 

Diagrama de secuencia Registrar Nota de Venta 

 
 

Nota: Diagrama de secuencia ingreso de datos para la nota de venta. Elaborado por: Los 

autores. 

 

2.1.3.7. Asignación de pedidos 

 

Para la asignación de pedidos, el administrador de la tienda deberá ingresar el número de 

repartidores que se encuentren disponibles en el día, el sistema enviará una petición http a la API 

la cual obtendrá todos los pedidos registrados del día y los repartirá dependiendo la dirección que 

haya ingresado el dueño del pedido, después aleatorizará la lista de los repartidores disponibles y 

los asignará, por último, desplegará un mensaje de "Repartidores asignados correctamente”. 
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Figura 15 

Diagrama de secuencia de Asignación de Pedidos 

 
Nota: Diagrama de secuencia de asignación de pedidos. Elaborado por: Los autores. 

 

2.3.4 Diseño de Interfaz 

 

A continuación, se mostrarán el diseño de las principales interfaces de la aplicación creados 

mediante el software de diseño “Figma” (Bracey, 2018), plasmando un sistema con pantallas que 

cumplan con los requerimientos establecidos por la tienda.  

Para la navegación del sistema se propone un Sidebar colocado al lado izquierdo de cada la 

interfaz, tal y como se mostrarán en las figuras posteriores. El Sidebar contará con enlaces de 

navegación variables dependiendo del tipo de usuario que ingrese al sistema, siendo tan solo la 

página principal o Dashboard el único enlace común para cada usuario.  

 

2.1.3.1. Registro del Cliente 
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La siguiente interfaz será accesible tanto para el administrador como para los empleados. Cuenta 

con un formulario sencillo que permite registrar en el sistema los datos más importantes del cliente, 

mismos datos que posteriormente podrán ser accedidos fácilmente por el administrador o 

empleados de la tienda.  

Figura 16 

Diseño de la Interfaz de Registro del Cliente 

 
Nota: Diseño de la Interfaz de Registro del Cliente. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.2. Registro de Productos 
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La siguiente interfaz será accesible tanto para el administrador como para los empleados. Contará 

con un formulario con varios campos que permitirá ingresar los datos necesarios de los productos 

que deseen registrar.  

Adicionalmente el formulario permite la carga de una fotografía del producto, misma que puede 

ser previsualizada dentro de la interfaz al lado derecho de la pantalla, con el fin de asegurarse de 

cargar la imagen correcta antes de ser guardada por el usuario.   

Figura 17 

Diseño de Interfaz de Registro de un Producto 

 
Nota: Diseño de la Interfaz de Registro de un Producto. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.3. Registro de Pedido 
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Esta interfaz es parte central del proceso de la empresa, ya que permite registrar los pedidos 

realizados por el cliente. En primer lugar, cuenta con un formulario de búsqueda de los datos del 

cliente mediante su cédula o un enlace que lo lleve a registrar un nuevo usuario.  

Una vez generada la búsqueda, se desplegará los datos del cliente al lado izquierdo de la pantalla, 

con el objetivo de que la información del cliente pueda ser comprobada previo a la generación del 

pedido. Mientras que al lado derecho de la pantalla se muestra un formulario donde se lista los 

productos disponibles. 

El formulario permite escoger un producto y colocar la cantidad a comprar para ser agregado al 

pedido, cada producto agregado se va mostrando en formato de resumen en una tabla ubicada bajo 

el formulario. Finalmente, la persona que esté registrando el pedido revisa la tabla de resumen para 

comprobar que el pedido sea correcto y lo registra en el sistema.  

 

Figura 18 

Diseño de Interfaz de Registro de un Pedido 

 
Nota: Diseño de Interfaz de Registro de un Pedido. Elaborado por: Los autores. 
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2.1.3.4. Asignación de Pedidos 

 

La siguiente interfaz es de uso exclusivo del administrador del sistema. En la parte superior de la 

pantalla se muestra una tabla con los pedidos que su fecha de entrega está establecida para el día 

siguiente.  

Con los datos mostrados en la tabla, el administrador cuenta con un pequeño formulario sobre la 

tabla, donde ingresa el número de repartidores disponibles para dicho día y da clic en repartir los 

pedidos según el número de repartidores.  

Mientras tanto en la parte inferior de la pantalla se muestra una tabla con los pedidos que cuentan 

con fechas de entrega posteriores ordenadas por fecha, con el fin de que el administrador tenga 

conocimiento de los siguientes pedidos de la tienda. 

Figura 19 

Diseño de Interfaz de Asignación de Pedidos 
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Nota: Diseño de Interfaz de Asignación de Pedidos. Elaborado por: Los autores. 

 

2.1.3.5. Registro de Pagos 

 

La siguiente interfaz, es accesible tanto para el administrador, empleado y repartidor. Esta interfaz 

es parte vital del sistema ya que permitirá registrar los pagos realizados por los clientes.  

Esta pantalla será accesible tanto para la primera vez que el usuario realiza el pago del pedido, así 

como también podrá a través de un botón de actualización para los casos en los que el cliente haya 

optado por el pago por cuotas.  

 

La pantalla en la parte superior mostrará el código del pedido del cual se está realizando el registro, 

a continuación, cuenta con un formulario que permitirá ingresar las opciones de pago escogidas 

por el cliente. Y finalmente, en la parte inferior mostrará el saldo pendiente del pedido. 

Figura 20 

Diseño de Interfaz de Registro de Pagos 

 
Nota: Diseño de Interfaz de Registro de Pagos. Elaborado por: Los autores. 
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2.1.3.6. Detalle del Pedido 

 

La siguiente interfaz se accesible tanto para el administrador, empleados, y clientes; la interfaz 

presentará ligeras variaciones en la visualización de un cliente.  

La pantalla mostrará el código del pedido al cual se accedió. A continuación, se muestra una tabla 

con el resumen del pedido realizado listando cada producto. Finalmente, en la parte inferior se 

muestra el costo del pedido, así como el saldo pendiente que pueda tener cada cliente. 

En la parte superior solo los empleados de la tienda y el administrador del sistema cuentan con dos 

campos extras donde podrán visualizar el nombre del cliente y el teléfono de este, con el fin de 

puedan contactar al cliente en casos de deudas pendientes.  

 

Figura 21 

Diseño de Interfaz de Visualización del Detalle del Pedido 

 
Nota: Diseño de Interfaz de Visualización del Detalle del Pedido. Elaborado por: Los autores. 
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2.1.3.7. Creación Nota de Venta 

 

La siguiente interfaz será accesible para la persona que registre el pago completo, es decir puede 

ser el administrador, cualquier empleado de la tienda o el repartidor al que fue asignado a un 

pedido.  

Esta pantalla está destinada para crear una nota de venta. misma que se podrá generar únicamente 

cuando el cliente haya realizado el pago completo del pedido.  

Cuenta con un formulario que tiene los datos de los clientes precargados, y el detalle del pedido 

en una tabla con su precio final.  Una vez verificado los datos, la nota de venta cuenta con el botón 

de guardado, registrándola en el sistema, una vez guardada la nota de venta se vuelve accesible de 

forma permanente tanto para el administrador como para cliente.  

Figura 22 

Diseño de Interfaz de Creación de Nota de Venta 

 
Nota: Diseño de Interfaz de Visualización del Detalle del Pedido. Elaborado por: Los autores. 
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2.1.3.8. Seguimiento del Pedido 

 

La siguiente interfaz es de uso exclusivo para el cliente. Esta pantalla muestra al cliente el estado 

del pedido realizado, con el objetivo de que tenga información actualizada del mismo.   

La pantalla, en la parte superior muestra la información más relevante del pedido, mientras que en 

la parte central se despliega un gráfico dinámico que se irá marcando sus campos dependiendo del 

estado del pedido.  

Finalmente, en la parte inferior de la pantalla, una vez el pedido sea asignado a un repartidor se 

mostrará el nombre del repartidor al que ha sido designado la entrega de dicho producto, con la 

respectiva placa del transporte en el que se dirige. Este campo es útil para que en caso de entregas 

dentro de la ciudad de Quito los clientes cuenten con más seguridad al momento de retirar el pedido 

y realizar su pago.  

Figura 23 

Diseño de Interfaz de Seguimiento de un Pedido 

 
Nota: Diseño de Interfaz de Visualización del Detalle del Pedido. Elaborado por: Los autores. 
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3.  CONSTRUCCIÓN Y PRUEBAS 

3.1 CONSTRUCCIÓN 

El siguiente subcapítulo mostrará el proceso de construcción de la aplicación web de InVirtual 

Store. Se explicará y se justificará el uso de las tecnologías de Node.js y HandleBars.js para su 

desarrollo, así como el uso en conjunto de las metodologías de gestión Agile, Scrum y Kanban.  

3.1.1 Metodología de Desarrollo 

Para el desarrollo de la aplicación se utilizaron dos de las metodologías Ágiles más utilizadas en 

la gestión de proyectos, SCRUM como metodología principal, y Kanban de manera 

complementaria.  

Se ha escogido la metodología Scrum, con la finalidad de lograr un flujo de trabajo bien definido 

en cada uno de los objetivos establecidos para cada Sprint, de una manera ágil y efectiva con cada 

entregable.  

De manera complementaria, se ha utilizado a la metodología de Kanban, ya que permite contar 

con una mejor visión en los diversos flujos de trabajo. Este método está basado en tarjetas que 

contienen cada tarea necesaria para el proyecto. Kanban funciona como una fuente de información, 

ya que muestra posibles cuellos de botella durante el proceso e impedimentos hacia un flujo de 

trabajo continuo e ininterrumpido. 

3.1.2 Product Backlog 

Dentro de la metodología Scrum, el Product Backlog funciona como eje central del desarrollo. 

Este concepto se basa en proveer un listado de las tareas que están planificadas, y van a realizarse 

a lo largo del ciclo de vida del proceso, con el fin de cumplir con los requerimientos del sistema 

de forma prioritaria. De igual manera el Product Backlog puede cambiar con el transcurso del 
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proyecto, con el surgimiento de nuevas funcionalidades no previstas, o errores (bugs), que afecten 

al sistema.  

El Product Backlog, se muestra mediante una tabla con la información requerida para describir las 

actividades a realizar. La tabla cuenta con 4 columnas explicadas a continuación:  

 

Tabla 25 

Descripcion Product Backlog 

ID: Identificador de la tarea que se va a realizar. 

Tarea Asignada: Descripción sintetizada de la actividad a realizar. 

Puntos de Dificultad: Estimación relativa de la dificultad, utilizando la escala de la secuencia 

exponencial de Fibonacci. Para este proyecto se usará solo una pequeña 

escala de 3 posibles puntos, siendo 1 el mínimo nivel de dificultad, y 3 el 

máximo. (Sandeep et al., 2022) 

Nivel de Prioridad:  Estimación del nivel de prioridad que tiene la actividad, según acuerdos 

llegados tanto entre el equipo de desarrollo como con todas las partes 

interesadas (stakeholders) en 3 niveles de dificultad: Alto, Medio y Bajo. 

Nota: Descripción de las características del Producto Backlog. Elaborado por: Los autores. 

 

Tabla 26 

Tabla de Product Backlog 

ID Tarea Asignada Puntos de 

Dificultad 

Nivel de 

Prioridad 

1 Creación de la BBDD y carga de Datos iniciales 1 Alto 

2 Creación del entorno de ejecución de la aplicación y conexión 

a la Base de Datos 

2 Alto 

3 Subir Proyecto a Repositorio en GitHub 1 Alto 

4 Creación de sesiones del sistema, separados por cada tipo de 

usuario. 

3 Medio 

5 Implementación de la Navegación del Sistema 2 Medio 

6 Creación de elementos del Layout según cada tipo de usuario. 1 Medio 

7 Implementación de Registro de Empleados. 1 Medio 

8 Implementación de registro de Productos 1 Alto 

9 Implementación de registro de Clientes 1 Medio 

10 Implementación del registro de Pedidos 3 Alto 

11 Implementación del registro de pagos de clientes. 3 Alto 

12 Implementación de generación de Nota de Venta 1 Bajo 
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13 Cambio automático del Estado de Pedido del Cliente 3 Medio 

14 Creación de Tablas de resumen de cada ítem para el 

Administrador. 

1 Medio 

15 Permitir la edición y eliminación de campos desde la ventana 

del administrador 

2 Medio 

16 Creación de tablas de Detalle de Pedidos y Deudas para 

Administrador y Cliente 

2 Alto 

17 Creación de Script en Python, para realizar Clustering según la 

ubicación de los pedidos. 

3 Medio 

18 Creación de API Rest para vincular Script de Python con el 

sistema principal 

3 Medio 

19 Gestionar la lista de Pedidos asignados a cada repartidor. 2 Bajo 

20 Validaciones de datos 1 Medio 

21 Configuración del Entorno de Integración Continua (CI) 3 Bajo 

Nota: Tabla Sprints de las tareas asignadas, Puntos de dificultad y Nivel de Prioridad. 

Elaborado por: Los autores. 

 

3.1.3 Sprints  

Dentro de esta metodología, el Sprint es la unidad básica de trabajo del Scrum Team. Esta es la 

característica clave que distingue a Scrum de otros modelos de desarrollo ágil. El sprint es una 

iteración simple realizada por los miembros del equipo, se puede realizar múltiples Sprints durante 

el desarrollo del proyecto.  

El Sprint comienza con un compromiso de equipo y finaliza con una demostración de los 

resultados. El tiempo mínimo de sprint es de una semana, el máximo es de 4 semanas (Lara Walter, 

2015). Para este proyecto se ha decidido que cada Sprint tendrá una duración de 2 semanas.  

Para poder llevar un registro de las actividades realizadas en cada Sprint es necesarios contar un 

con Sprint Backlog definido en cada uno con el objetivo de mantener los objetivos y las tareas 

correctamente definidas en cada Sprint.  (Sudarsono, 2020) 
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Para visualizar de mejor manera el Sprint Backlog, se ha recurrido a la utilización de un tablero 

Kanban que registra las tareas completadas, el responsable y el estado para cada tarea. El tablero 

Kanban cuenta con 3 columnas: 

- To Do: Son las tareas designadas en el Sprint que están por realizarse 

- In Progress: Las tareas que están siendo trabajadas por el desarrollador designado 

- Done: La tarea que ha sido completada y ha cumplido con los Criterios de Aceptación 

(AC) 

Cada nota colocada dentro del tablero cuenta con un título general, una descripción corta de la 

tarea a realizar, y los criterios de aceptación (A.C.). Los A.C. son una lista de requerimientos 

específicos que son necesarios cumplirlos para considerar a la tarea como terminada. (Lucassen 

et al., 2016) 

4.1.3.1. Sprint 1: Configuración inicial y creación de entorno de ejecución. 

Objetivo del Sprint: Realizar la configuración inicial del proyecto, mediante la activación y 

configuración de las tecnologías tanto de Back-End como de Base de Datos, para lograr establecer 

los parámetros iniciales a seguir en el desarrollo de la aplicación.  
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Figura 24 

Tablero Kanban durante el Sprint 1 

 
Nota: Tablero Kanban durante el Sprint 1. Elaborado por: Los autores. 

 

 Creación de la BBDD y Carga de Datos. 

 

- Se crea la Base basado en el motor PostgreSQL, se utilizó la aplicación pgAdmin4, para la 

administración de las bases de Datos con una interfaz gráfica. Adicionalmente se cargó 

dentro de la base de datos creadas una query en SQL, que es el generado mediante el propio 

programa de modelamiento utilizado, Power Architect según el modelo relacional 

realizado: 
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Figura 25 

Carga del Script Inicial 

 
Nota: Carga del SQL Script inicial de la Base de Datos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Se cargan datos que serán estáticos y serán necesarios para la generación de relaciones de 

las demás tablas, se cargan los datos de las tablas: genero, tipo_empleado y 

categoría_producto: 

 

          

Figura 26 

Carga de tablas con datos estáticos 

 
Nota: Carga de datos estáticos en las diferentes tablas de la base de datos. Elaborado por: Los 

autores. 
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 Entorno de Ejecución y Conexión a la BBDD 
 

- Para el siguiente trabajo se creó el proyecto utilizando el entorno de Node,js v16.17.0 y 

como gestor de paquetes a Node Package Manager (npm) v8.18.0.  

- Se creó el directorio donde se encuentra el proyecto, en conjunto con un archivo central 

llamado app.js. Para iniciar el proyecto, y pueda utilizar dependencias externas se ejecuta 

el comando $npm init. 

- Se instalaron las dependencias y librerías principales que tiene la aplicación. La primera es 

express, que es un framework web minimalista, rápido y sin supervisión para Node, que 

permite la conexión a un servidor. Y hbs: Esta librería funciona como motor de 

visualización predeterminado requiere solo una línea de código en la configuración de su 

aplicación, para handlebars.js. 

 

- Dentro del package.json se colocó la información inicial del proyecto, la configuración de 

los scripts de ejecución, y las dependencias instaladas. Una vez guardada la configuración 

el proyecto se lo puso inicializar mediante el comando $npm start. 

 

 

- Se creó el archivo de conexión a la base de Datos, mediante la utilización de la librería pg. 

Esta librería es un cliente PostgreSQL sin bloqueo para Node.js, JavaScript puro y enlaces 

libpq nativos opcionales. Se configura colocando las credenciales que apuntan a la Base de 

Datos: 

 

https://www.npmjs.com/package/express
https://www.npmjs.com/package/hbs
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Figura 27 

Conexión local a la Base de Datos 

 
Nota: Conexión local a la Base de datos PostgreSQL. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Se configuró el archivo principal especificando la conexión, las rutas del sistema y el 

gestor a desarrollarse.  

 

Figura 28 

Inicio de la Aplicación 

 
Nota: La aplicación inicia un servidor escuchando el puerto 3000. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 Creación de Repositorio 

- Se crea un repositorio privado, utilizando la interfaz proveída por Github. 
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- Se siguieron los comandos proveídos por GitHub, mismos que fueron agregados en el 

terminal del proyecto para subir el primer commit, y vincular el proyecto al repositorio 

remoto. 

 

                    

Figura 29 

Repositorio Github 

 
Nota: Código de inicialización del repositorio en Github. Elaborado por: Los autores. 

 

 

4.1.3.2.  Sprint 2: Sesiones y Navegación de la Aplicación 

 

Objetivo del Sprint: Implementar las sesiones de usuario del sistema dependiendo de los cuatro 

tipos de usuario con sus respectivos permisos y restricciones en su acceso, mediante utilización de 

librerías especializadas, y creación de reglas tanto a nivel de Front-End como de Back-end, para 

tener organizado el esqueleto de la aplicación según cada tipo de usuario.  

 

git add . 
git commit -m "first commit" 
git branch -M main 
git remote add origin 
https://github.com/fonsiher/InVirtual-Store.git 
git push -u origin main 
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Figura 30 

Tablero Kanban durante el Sprint 2 

 
Nota: Tablero Kanban durante el Sprint 2. Elaborado por: Los autores. 

 

 Sesiones del Sistema 

- Para conseguir gestionar las sesiones del sistema se recurrió al uso de la librería: express-

session. Esta librería crea un middleware de sesión con el archivo options, y permite la 

navegación de sesiones en el servidor evitando posibles errores y amenazas que pueden 

ocasionar el uso del Local Storage, u otras librerías como JWT (JSON Web Token). 

Figura 31 

Sesiones en la Aplicación 

 
Nota: Configuración de sesiones en app.js. Elaborado por: Los autores. 

 

https://www.npmjs.com/package/express-session
https://www.npmjs.com/package/express-session
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- Una vez configurada e instanciada la librería en el archivo principal. Se crearon las 

consultas con la ayuda de la librería pg, que busca la existencia del usuario de acuerdo con 

las credenciales. Si la consulta es exitosa devuelve los datos del usuario, caso contrario 

envía un mensaje de error.  

 

Figura 32 

Obtención del usuario logeado 

 
Nota: Query para extraer los datos del usuario logeado. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Adicionalmente a la validación de existencia del usuario, en un controlador, se procede a 

verificar con los datos el tipo de usuario, y a través de condicionales, se asigna un variable 

de sesión distinta a cada uno. Además, se establecen los parámetros que serán leídos a lo 

largo de la sesión.  
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Figura 33 

Asignación de sesiones por perfil de usuario 

 
Nota: Condicionales para asignación de sesión por perfil del usuario. Elaborado por: Los 

autores. 

 

 

 Navegación Del Sistema 

 

- Dentro de la librería de la librería express se extrajo la función Router, que permitió generar 

las rutas del sistema, asociadas a funciones específicas que ejecutan las vistas del sistema.  

 

Figura 34 

Rutas de la Aplicación 

 
Nota: Rutas creadas para la aplicación. Elaborado por: Los autores. 
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- Las funciones de los controladores que son llamados por las rutas son comparadas a las 

variables se sesión mediante un condicional, con el fin de restringir controlar el acceso a 

ciertas rutas de acuerdo con el tipo de usuario que ingresó al sistema.  

Figura 35 

Controlador de Ruta de un perfil 

 
Nota: Controlador de Ruta con acceso Exclusivo para el administrador del sistema. Elaborado 

por: Los autores. 

 

 
Figura 36 

Controlador de Ruta de varios perfiles 

 
Nota: Controlador de Ruta con acceso a 2 perfiles de usuarios. Elaborado por: Los autores. 

 

 Diseño General de la Aplicación. 

 

- En esta tarea se realizaron los elementos visuales principales de la aplicación, mismos que 

tienen un esqueleto común, como son el Encabezado, el panel principal, la barra de 

navegación y el pie de página. 
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- El Encabezado es simple, ya que tan solo muestra el nombre del usuario, y un menú 

desplegable, mientras que el pie de página contiene el nombre de la empresa, en conjunto 

con el año actual. 

- El panel principal presenta cambios según el tipo de usuario que ingrese, tanto con el texto 

de Bienvenida y su imagen central.  

- Para la barra de navegación, se realizó un SideBar colocado al lado izquierdo de la pantalla 

principal. Para crear este menú, se utilizó HTML, CSS, iconos y algunos elementos de 

Bootstrap para conseguir el diseño responsivo. Esta función se ha integrado para permitir 

a los usuarios mediante su perfil del sistema moverse de forma rápida y precisa entre las 

pantallas.  

 

 

Figura 37 

Pantalla Inicial del Administrador 

 
Nota: Pantalla inicial para el Administrador del Sistema. Elaborado por: Los autores. 
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Figura 38 

Pantalla inicial de un empleado 

 
Nota: Pantalla inicial de un empleado de la tienda. Elaborado por: Los autores. 

 

 

4.1.3.3. Sprint 3: Interfaces de Registro de Datos para el Administrador y Empleados 

 

Objetivo del Sprint: Implementar las diversas interfaces, cada una con formularios específicos 

según los parámetros abstraídos en la etapa de diseño que permitan guardar los datos necesarios 

tanto de usuarios, clientes, productos y pedidos, a través de peticiones HTTP (GET y PUT), y 

configuración correcta de cada formulario, para lograr datos que son guardados en el sistema sean 

persistentes, al estar respaldadas en la Base de Datos, y se complementen unos de otros.  
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Figura 39 

Tablero Kanban durante el Sprint 3 

 
Nota: Tablero Kanban durante el Sprint 3. Elaborado por: Los autores. 

 

 Registro de Empleados 

 

- El Registro de los empleados se realiza dentro de la pantalla inicial donde se encuentra el 

inicio de sesión como un modal de registro. Se dispone de un formulario para el ingreso de 

los datos generales de registro, donde se escoge la función del empleado, y en caso de ser 

repartidores la Placa de su vehículo será un requisito obligatorio.  
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Figura 40 

Formulario de registro de empleado 

 
Nota: Modal con Formulario de registro de empleado. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 Registro de Productos 

 

- Para el registro se ha creado un formulario separado en 2 partes específicas. La parte 

superior carga la información principal del producto, mientras que en la parte inferior 

muestra los detalles generales de cada producto.  

- Dentro de la información principal, el sistema permite cargar la imagen del producto que 

se está registrando. Para lograr este cometido se recurrió a la utilización de la librería 

multer. Esta librería es un middleware para el manejo multipart/form-data, que se usa 

principalmente para cargar archivos. Es necesario configurar el destino donde se guardará 

la imagen extraída, y el nombre del archivo a guardar que será en base a fecha actual en 

milisegundos para evitar duplicación de nombres.  

 

https://www.npmjs.com/package/multer
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Figura 41 

Subida de archivos con Multer 

 
Nota: Configuración de Multer en app.js. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- La imagen subida por el usuario podrá ser mostrada como una vista previa, mediante la 

utilización de acciones del Document Object Model (DOM), abstrayendo el id del 

componente, y cambiando el estado de la muestra de la imagen.   

 

Figura 42 

Imagen del Producto 

 
Nota: Vista previo de imagen de un producto. Elaborado por: Los autores. 
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- Al momento de guardar el formulario, el archivo es almacenado en el directorio local, y se 

abstrae el path que genera la imagen guardada para registrarla en la base de Datos, y pueda 

ser accedida posteriormente. 

 

Figura 43 

Abstracción del path del archivo 

 
Nota: Obtención del path relativo del archivo. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Figura 44 

Path de la imagen del Producto 

 

 
Nota: Path relativo de la imagen del producto en la base de datos. Elaborado por: Los autores. 
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 Registro de Clientes 

 

- Se creó un formulario simple creado a doble columna que sirve para colocar los datos más 

relevantes del usuario, siendo los elementos principales, su número de teléfono, y el medio 

de compra para poder tener un filtrado y distinción por medios de venta que tiene la venta.  

Para su construcción se utilizó HTML para su construcción. Y CSS y Bootstrap para su 

diseño.  

Figura 45 

Formulario de registro del cliente 

 
Nota: Formulario de registro del cliente. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 Registro de Pedidos 

 

- Para poder registrar los pedidos fue necesario, que cada pedido esté vinculado a un usuario 

en específico, por lo que para registrar el pedido es necesario buscar el cliente.  

- Para conseguir la validación, y un renderizado condicional se utilizaron helpers proveídos 

por la librería HandleBars, misma que permitió colocar una condición dentro del código 

HTML. Su sintaxis es {{#if <variable a comparar>}}, y se cierra con {{/if}} 
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Figura 46 

Condicional HandleBars en HTML 

 
Nota: Condicional de HandleBars dentro de una plantilla HTML. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Una vez validada la existencia del usuario, se carga un formulario que permite escoger los 

pedidos, cargando la lista de los productos disponibles que pueden ser agregados, además 

validando que la cantidad escogida no supere al número de existencias de cada producto.  

- Para la carga de productos y variables se utilizó la función de HandleBars {{#each}}, y se 

cierra con {{/each}, donde para acceder a cada variable obtenido del bucle, se utiliza la 

palabra clave this.  
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Figura 47 

Plantilla HTML de la carga de productos 

 
Nota: Plantilla HTML de la tabla de productos con HandleBars. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 

Figura 48 

Interfaz del Registro del Pedido 

 
Nota: Interfaz del registro de un pedido. Elaborado por: Los autores. 
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4.1.3.4. Sprint 4: Proceso de Pago y Seguimiento de Pedido 

 

Objetivo del Sprint: Generar tanto el aspecto visual como la lógica necesaria para el manejo del 

proceso de pagos y seguimiento de pedidos, mediante la interconexión secuencial de interfaces, y 

técnicas de actualización de estado, con el fin de conseguir que el sistema pueda registrar los pagos, 

y lograr que los clientes y empleados tengan un seguimiento del proceso que la tienda realiza con 

cada pedido.  

 

Figura 49 

Tablero Kanban durante el Sprint 4 

 
Nota: Tablero Kanban durante el Sprint 4. Elaborado por: Los autores. 

 

 Registro de Pagos 

 

- El registro de los pagos está concatenado por un botón que puede ser accesible por los 

empleados, repartidores y el administrador del sistema. El panel de pago mostrado a 

continuación es mostrado únicamente al momento de la entrega del pedido. El formulario 

permite ingresar la información del pago, vinculado con el código de cada pedido.  
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Figura 50 

Formulario de Registro de pago 

 
Nota: Formulario para el registro de pago de un pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Para los casos en los que el pago inicial no cubra el costo completo del pedido. El sistema 

cuenta con acceso a los pedidos pendientes de pago, mismos que muestran un botón que 

redirecciona a un panel similar al mostrado anteriormente, indicando el saldo pendiente del 

cliente.  

- En primer lugar, el sistema calcula según el pedido el saldo a pagar comparando el pago 

pendiente, y accediendo mediante un bucle al precio total del pedido, con datos 

provenientes desde la Base de Datos.  

 

Figura 51 

Cálculo del saldo pendiente 

 
Nota: Código para obtener el saldo pendiente de un pedido. Elaborado por: Los autores. 
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- Con cada registro de pago se evalúa el pago realizado con el saldo pendiente, mediante una 

resta simple, seguido de una evaluación condicional para establecer el nuevo estado del 

pedido según el saldo pendiente.  

Figura 52 

Verificación del saldo de un pedido 

 
Nota: Código para verificar el saldo y estado del pago del pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 Generación de Nota de Venta 

 

- El panel es accesible por los empleados, repartidores y el administrador del sistema. Se 

muestra de manera automática una vez el pago del pedido sea completado sin ningún saldo 

remanente.  

 

- Se despliega un formulario cargado por defecto con los datos del cliente que realizó el 

pedido, cargando la fecha de generación de la nota de venta, y el detalle del pedido 

realizado. Una vez verificados los datos, se guardan en la base de datos para ser visibles 

tanto para el cliente, como para el administrador de la empresa.  
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Figura 53 

Formulario Registro de la Nota de Venta 

 
Nota: Formulario para el registro de la Nota de Venta. Elaborado por: Los autores. 

 

 

 Actualización de Estado de los Pedidos 

 

- Para el funcionamiento de este requerimiento se abstrajeron las acciones que van 

realizando los diversos funcionarios de la empresa, ejecutando cambios del estado del 

pedido en la base de Datos, mismo que es mostrada en el perfil de los clientes por cada 

pedido que realicen.  

 

- El estado del pedido empieza a registrarse una vez se guarde un nuevo pedido. El código 

para manejar las acciones indicadas anteriormente despliega una consulta de actualización 

hacia la base de datos, de una manera directa gracias al uso de la librería pg.  
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Figura 54 

Consulta actualización del pedido 

 
Nota: Consulta de actualización del estado del pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Para la visualización de los datos del pedido, se recurrió a diversos métodos que extraen 

los valores de la Base de Datos, tal como el precio final a pagar, posibles pagos pendientes, 

e información del conductor que realizará la entrega del pedido.  

 

- Al tener que llamar varias consultas conjuntas, es esencial aplicar en diversas funciones el 

concepto de asincronismo. El asincronismo en Javascript se lo logra de varias maneras, 

donde a lo largo de este proyecto se recurrió al uso de las funciones asíncronas async – 

await, con el objetivo de tener una lectura más compresible de código, y mejor manejo de 

las funciones invocadas. (Gokhale et al., 2021) 
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Figura 55 

Función asíncrona Seguimiento del pedido 

 
Nota: Función asíncrona para obtener los datos del pedido. Elaborado por: Los autores. 

 

 

- Con los datos abstraídos, la interfaz permite al cliente acceder a la información de cada uno 

de sus pedidos realizados, tanto pasados como actuales. Cuenta con 4 estados que va 

cambiando de acuerdo con el estado del pedido que devuelve la Base de Datos.  

  

- La interfaz generada muestra la información más importante, incluyendo una estimación 

de la fecha de entrega, y los datos reales de la persona encargada de entregar el pedido. 

 

 

Figura 56 

Interfaz Seguimiento del Pedido 

 
Nota: Interfaz del cliente para el seguimiento del pedido. Elaborado por: Los autores. 
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- Para conseguir el efecto presentado en la figura anterior, se utilizan evaluaciones de 

Handlebars, en conjunto con cambios ejecutados a través de acciones del DOM, y código 

en CSS.  

 

- Mediante condicionales se evalúa el estado en el que se encuentra el pedido, según el estado 

obtenido, se va modificando el identificador de las clases, que son leídas y modificadas 

mediante CSS, para lograr que se pinte de forma secuencial el estado en el que se encuentra 

el pedido.  

 

 

Figura 57 

Evaluaciones del Estado en la Interfaz 

 
Nota: Evaluaciones para mostrar el estado en la interfaz. Elaborado por: Los autores. 
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4.1.3.5. Sprint 5: Tablas de Administración y Paneles Informativos para los Usuarios 

Objetivo del Sprint: Implementar diversas tablas y paneles de visualización de los datos 

guardados en la Base de Datos de la tienda tanto para los empleados como clientes, agregando 

acciones especiales de modificación para el administrador, mediante generación de peticiones 

HTTP, y filtros específicos, para que la aplicación muestre de una forma organizada y atractiva a 

la vista los datos registrados en la Base de Datos.  

 

Figura 58 

Tablero Kanban durante el sprint 5 

 
Nota: Tablero Kanban durante el sprint 5. Elaborado por: Los autores. 

 

 

En cuanto al diseño de la interfaz, cuenta con varias interfaces, como las pantallas de tablas de 

productos, usuarios, ganancias de repartidores. También se han utilizado algunos elementos de 

Bootstrap para hacerlo más agradable estéticamente.  

 

Para la funcionalidad como búsqueda avanzada, paginación de las tablas se utilizó dataTables que 

es una librería de jQuery y Bootstrap programado en JavaScript. 

 



 

 
87 

 

 

Figura 59 

Tabla de Productos 

 
Nota: Interfaz de la tabla de los pedidos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Figura 60 

Tabla de Usuarios 

 
Nota: Código para verificar el saldo y estado del pago del pedido. Elaborado por: Los autores. 
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Figura 61 

Tabla de Repartidores y sus Ganancias 

 
Nota: Tabla de repartidores y sus ganancias. Elaborado por: Los autores. 

 

Para la visualización del detalle de los pedidos, el administrador cuando accede a la opción “todos 

los pedidos”, por entregar, asignados o pendientes de pago puede visualizar los datos del cliente 

junto con el detalle del pedido y el costo total. 

 



 

 
89 

 

 

Figura 62 

Tabla de Pedidos 

 
Nota: Tabla de todos los pedidos. Elaborado por: Los autores. 

 

Figura 63 

Detalle del pedido 

 
Nota: Detalle del pedido registrado. Elaborado por: Los autores. 
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Para la modificación de los formularios, el administrador es el único que puede acceder a estas 

pantallas ya que son exclusivas para la administración de la tienda a continuación se presenta 

algunas pantallas para modificar los formularios. 

 

Figura 64 

Interfaz Modificar Producto 

 
Nota: Interfaz para la modificación del producto. Elaborado por: Los autores. 
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Figura 65 

Interfaz Modificar Usuario 

 
Nota: Interfaz para la modificación de un usuario. Elaborado por: Los autores. 

 

4.1.3.6. Sprint 6: Gestión de la Repartición de Pedidos 

 

Objetivo del Sprint: Configurar la lógica de programación con Python, en conjunto con las 

interfaces destinadas a gestionar la asignación de pedidos a los repartidores de la tienda mediante 

la técnica de Machine Learning “Clustering”; para lograr una organización inteligente y 

optimizada que deriva en un ahorro significativo de tiempo en los pedidos que son repartidos por 

la tienda día a día.  

 

Figura 66 

Tablero Kanban durante el sprint 6 

 
Nota: Tablero Kanban durante el sprint 6. Elaborado por: Los autores. 
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Para realizar la funcionalidad de asignación de los pedidos se creó un servicio API REST en el 

lenguaje de programación Python con el framework Flask el cual nos facilita la creación de las 

aplicaciones web.  

 

En el siguiente fragmento de código se expone un endpoint que recibirá como argumento el 

número de los repartidores desde el sistema. Para lo cual el servicio se deberá conectar a la base 

de datos y obtener los pedidos en estado registrado del día actual. 

 

Figura 67 

Interfaz Asignar Repartidores del día 

 
Nota: Interfaz de Asignación de los repartidores. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Mediante la técnica de Machine Learning “Clustering”, que se implementó, se pudo lograr repartir 

los pedidos dependiendo las direcciones que se han registrado, retornando como json un mensaje 

de “PEDIDOS DE HOY” con la información de asignación de los repartidores.  

 

Como validación al momento de llamar al endpoint si no existen pedidos registrados en el día 

responde un json con el mensaje “NO HAY PEDIDOS POR ASIGNAR”. A continuación, se 
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muestra el fragmento de código del endpoint que devuelve los pedidos en formato json con los 

repartidores asignados. 

 

Figura 68 

API Clustering 

 
Nota: Código para generar la repartición de los pedidos. Elaborado por: Los autores. 

 

 

4.1.3.7. Sprint 7: Validaciones Finales y Comprobaciones.  

Objetivo del Sprint: Realizar las diferentes validaciones en cada una de las interfaces y panales 

creados que se muestran dentro de la aplicación, mediante la utilización de librerías especiales de 

validación y comprobación constante de los datos requeridos, con el fin de lograr abstraer dentro 

de la misma ejecución de la aplicación los posibles errores que puedan cometer los usuarios sin 

que la aplicación detenga su funcionamiento.  
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Figura 69 

Tablero Kanban durante el sprint 7 

 
Nota: Tablero Kanban durante el sprint 7. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Para las notificaciones de utiliza la librería sweetalert2 la cual nos sirve para crear cuadros 

emergentes de JavaScript con un diseño profesional y fácil de personalizar e implementar. 

 

Figura 70 

Alertas del Sistema 

 
Nota: Mensajes de alertas en el sistema. Elaborado por: Los autores. 

 

 

Para validar los diferentes formularios, se utilizaron las validaciones proveídas directamente desde 

las etiquetas HTML.  

 

Figura 71 

Validaciones Formularios en el Sistema 
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Nota: Mensajes de validación en los formularios. Elaborado por: Los autores. 

 

 

3.2 PRUEBAS 

En el siguiente subcapítulo se realizaron pruebas de código y pruebas de carga a distintas rutas de 

la aplicación web de InVirtual Store, con el fin de comprobar la calidad del código, y el 

funcionamiento correcto de la aplicación bajo distintas cargas. 

 

3.2.1 Pruebas del Código 

 

Las pruebas de código permiten obtener métricas sobre el código creado, identificando posibles 

fallos y puntos sensibles que pueden ir mejorando, con la finalidad de que el código sea más limpio 

y seguro.  

Para ejecutar las pruebas de código, se recurrió a la plataforma de código abierto SonarQube. Esta 

aplicación realiza un análisis de código estático, buscando errores de código, calidad del código 

mediante reglas de codificación, duplicaciones de código, y la arquitectura seguida. Además, todo 

este análisis es abstraído y mostrado en paneles de control detallados que muestran los resultados 

de la prueba. (Gigleux & Campbell, 2016) 

Para vincular el código con la aplicación se agregó el archivo de configuración: sonar-

project.properties dentro del directorio de la aplicación, especificando que el análisis se centre en 

los archivos dentro de la carpeta src, priorizando a los archivos de JavaScript con extensión .js,  y 

excluya archivos de estilos y de configuración.  
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SonarQube en su primer análisis mostró que dentro del código fuente analizado se encontraron 25 

bugs, 59 code smells, 7 posibles puntos de problemas de seguridad y 0 vulnerabilidades. 

Una vez ejecutados los arreglos, se ejecutó un segundo análisis que demostró una disminución 

significativa de los problemas en el código devolviendo, 4 posibles bugs, 2 posibles puntos de 

problemas de seguridad, y 26 Code Smells, tal y como se puede observar en la Figura 71. 

 

Figura 72 

Gráfico de Resultado de Pruebas de código con SonarQube 
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Nota: Gráfico de problemas detectados en el código en un intervalo de tiempo. Elaborado por: 

Los autores 

Respecto a los bugs que se encontraron en la aplicación, marcan problemas por posibles efectos 

secundarios al sistema. Estos errores comúnmente son causados por las variables establecidas al 

momento de iniciar sesión el sistema. SonarQube sugirió manejar a las variables de sesión como 

una función y más no, como un objecto llamado de forma independiente.  

 

Los bugs se encontraron principalmente en las funciones, que funcionan como controladores de 

los servicios de la aplicación, mostrando un tiempo de esfuerzo de 10 minutos para resolverlos. 

Los cambios fueron realizados en los archivos, donde los cambios no representaban un cambio 

drástico en el funcionamiento del código, logrando solventar un total de 21 bugs.  

Respecto a los puntos de seguridad vulnerables, el análisis encontró 3 categorías en los que la 

seguridad de la aplicación puede verse afectada. DoS (Denial of Service), criptografía débil y 

huella de la tecnología web. 

 

La mayoría de los puntos encontrados se encuentran en la categoría de DoS, donde se procedió a 

reparar los problemas que fueron encontrados, logrando una disminución en los problemas de 

seguridad dentro de la aplicación, tal y como se muestra en la Figura 72. 

 

Los problemas de DoS se encontraron principalmente en los archivos que utilizan funciones 

extraídas desde la librería multer. Esta librería es necesaria para la carga de archivos de los usuarios 

al servidor, misma que sin un límite de espacio establecido, la aplicación es susceptible a un ataque 
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de DoS, provocando una saturación de los puertos del servidor sobrecargándolo, y ocasionando 

que la aplicación esté obligada a interrumpir su operación. (Eliyan & di Pietro, 2021) 

 

 

Figura 73 

Problemas de seguridad por Categoría y Prueba Ejecutada 

 
 

Nota: Gráfico de análisis de Problemas de Seguridad separado por categorías. Elaborado por: 

Los autores. 

Los Code smells son regularmente referidos a malas prácticas ejecutadas en la realización del 

código, posibles puntos donde la lógica, arquitectura o sintaxis utilizada puede ser mejorada con 

el objetivo de obtener un código más comprensible, y en algunos casos mejorar su rendimiento.  

 

Las recomendaciones señaladas respecto a los Code smells están basadas en una eliminación de 

impresiones de consola no detectadas, y refactorización del código en condiciones buscando evitar 

comparaciones innecesarias, que ya son sobreentendidas por el lenguaje de programación.  

 

3.2.1.1 Pruebas de Rendimiento 

 

InVirtual Store al ser un emprendimiento en crecimiento, cuenta con un reducido número de 

empleados, y la lista de clientes diarios también es baja. Actualmente cuentan con un promedio de 



 

 
99 

 

 

máximo 5 pedidos diarios, con miras a seguir creciendo. Tomando esto en cuenta, es necesario 

probar el rendimiento del sistema, evaluando escenarios de una recurrencia alta de usuarios, de 

acuerdo su número actual de empleados y promedio de clientela diaria.  

 

Con el objetivo de obtener métricas de rendimiento más precisas, las pruebas son realizadas a la 

aplicación que se encuentra desplegada en el servidor de producción. Para la ejecución de las 

pruebas se utilizó el servicio en línea de pago, Azure Load Testing.  

 

Azure Load Testing permite que los desarrolladores generen simulaciones de carga y ejecución a 

gran escala que revelen información procesable sobre el rendimiento de la aplicación, la 

escalabilidad y la capacidad de la aplicación, con el objetivo de encontrar cuellos de botella por 

una carga alta de peticiones, en busca de brindar información para optimizar la escalabilidad o 

capacidad de la aplicación si es necesario. (Trogh et al., 2022) 

 

Las pruebas de rendimiento se realizaron en 3 rutas específicas de la aplicación que son las más 

utilizadas tanto por empleados como por clientes de la tienda. Para los empleados se utilizó un 

escenario de 10 usuarios, accediendo cada 2 segundos durante el transcurso ininterrumpido de 2 

minutos. Mientras que, para los clientes se probó un escenario similar al de los empleados, tan solo 

aumentando el número de usuarios a 15. 

 

Cada prueba devuelve estadísticas de rendimiento arrojados por la aplicación, mostrando el 

número total de solicitudes ejecutadas, el tiempo promedio de respuesta, el porcentaje de errores 

y el rendimiento de la aplicación según las solicitudes realizadas al servidor. 
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3.2.2.1. Rendimiento en la pestaña creación de Pedidos. 

 

Se evalúo el rendimiento en la ruta /pedidos de la aplicación, a esta ruta tienen acceso el 

administrador y los empleados del sistema. Esta ruta es de las más utilizadas, ya que sirve para 

registrar los nuevos pedidos en el sistema. 

 

Los gráficos de rendimiento de las pruebas indican el tiempo de carga que toma el servidor para 

resolver cada petición ejecutada para los 10 usuarios establecidos. Se resalta el agregado total del 

tiempo promedio que tiene el servidor en resolver las peticiones.  

 

Se ha mostrado un rendimiento similar en cada petición, con una resolución rápida y efectiva, 

menor a los 0.5 segundos, indicando un nivel constante con pequeños picos en ciertas peticiones 

que superan los 400 ms en el procesamiento de cada petición.  Además, muestra una gran fiabilidad 

en las repuestas del servidor ya que devuelve un nulo porcentaje de errores indicando que todas 

las peticiones han podido ser procesadas correctamente.   

 

Figura 74 

Reporte de rendimiento de la ruta /pedidos 
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Nota: Gráfico del rendimiento de la ruta /pedidos. Fuente: Azure Load Testing 

 

3.2.2.2.  Rendimiento en la pestaña de Lista de Pedidos Asignados 

 

Se evalúo el rendimiento en la ruta /tablaAsignados, a esta ruta tienen acceso el administrador, 

los empleados de la tienda, y los repartidores. Es una de las rutas más utilizadas en la aplicación 

ya que muestra la lista de pedidos listos y asignados para su entrega con toda la información del 

cliente, así como el resumen del pedido.  

 

Los gráficos de rendimiento de las pruebas indican el tiempo de carga que toma el servidor para 

resolver cada petición ejecutada para los 10 usuarios establecidos, donde analiza principalmente 

el promedio de la resolución de cada petición enviada al servidor. 

 

Las pruebas mostraron un rendimiento eficiente, donde el tiempo de respuesta fue disminuyendo 

con el transcurso de las peticiones debido a las acciones de caché ejecutadas, mostrando unos picos 

iniciales superiores 1 segundo, y a continuación fue disminuyendo progresivamente hasta llegar a 
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un mínimo de peticiones resueltas en 0.2 ms, tan solo mostrando unos pequeños picos intermedios 

ligeramente superiores a un tiempo de respuesta de 0.4 ms.  

 

De igual manera, la ruta mostró una gran fiabilidad, ya que cuenta con un nulo porcentaje de 

errores indicando que todas las peticiones han podido ser procesadas correctamente.   

 

Figura 75 

Reporte de rendimiento de la ruta /tablaAsignados 

 
 

 
 

Nota: Gráfico del rendimiento de la ruta /tablaAsignados. Fuente: Azure Load Testing 

3.2.2.3. Rendimiento en la pestaña de Lista de Pedidos (Cliente)  

 

Se evalúo el rendimiento en la ruta /tusPedidos, esta ruta es accesible únicamente para los clientes 

InVirtual Store. Esta pestaña es la más utilizada por los clientes en la aplicación, ya que muestra 
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la lista de todos los pedidos realizados por cada cliente históricamente, indicando el estado, y la 

información más importante de cada pedido.  

 

Los gráficos de rendimiento de las pruebas indican el tiempo de carga que toma el servidor para 

resolver cada petición ejecutada para los 15 clientes establecidos. 

 

Las pruebas mostraron un rendimiento eficiente, pero con un comportamiento variado el tiempo 

de respuesta. Inicialmente se mantuvo con un rendimiento similar que rondaba entre los 300 a 400 

ms, pero en la mitad de la prueba, el tiempo de respuesta mostró oscilaciones con picos muy altos 

cercanos a los 500 ms, que bajaron drásticamente. Para el final del tiempo de la prueba, las 

oscilaciones se estabilizaron y se mantuvo un nivel de repuesta casi constante con un tiempo de 

respuesta muy similar al devuelto al inicio de la prueba.   

 

Adicionalmente, la ruta cuenta con una gran fiabilidad, ya que muestra un nulo porcentaje de 

errores en la resolución de peticiones, es decir que cada una de las peticiones ejecutadas fueron 

procesadas correctamente. 

 

Figura 76 

Reporte de rendimiento de la ruta /tusPedidos 
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Nota: Gráfico del rendimiento de la ruta /tusPedidos. Fuente: Azure Load Testing 

4. IMPLEMENTACIÓN 

 

El siguiente subcapítulo mostrará el proceso de implementación de la aplicación, para ser 

desplegada en servidores, mediante la utilización de servicios de Microsoft Azure en conjunto con 

GitHub. Se presentan las configuraciones realizadas para desplegar la aplicación, al igual que el 

diagrama de despliegue.  

 

4.1 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE 

 

Este diagrama permite visualizar los principales componentes utilizados en tiempo de ejecución 

del sistema. Aparecen dos nodos importantes: Cliente y Azure App Services. 

Nodo Cliente: Contiene el navegador web encargado de ejecutar los códigos HTML, JavaScript 

y CSS que permite visualizar la aplicación de forma intuitiva y amigable. 

Nodo Azure App Services: Este nodo contiene 3 componentes más importantes como son: 

Node.js: Es el entorno de ejecución con el framework Express, almacena los 3 

componentes más relevantes del sistema: los “View” contiene las vistas y estilos del 

sistema, “Controller” contiene la lógica del negocio y rutas del sistema, “Model” contiene 
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la conexión a la base de datos, conexión a la API mediante llamada Http y helpers 

funciones específicas personalizadas para agregar lógica en las plantillas. 

Python: Es el entorno de ejecución con el framework Flask, implementados para la API 

de gestión de los pedidos. 

PostgreSQL: Es implementado para guardar la información de todo el sistema. 

 

Figura 77 

Diagrama de Despliegue 

 
 

Nota: Diagrama de Despliegue bajo el estándar UML. Elaborado por: Los autores 

 

 4.2 DESPLIEGUE DE LA BASE DE DATOS 

 

La Base de Datos, funciona como eje central de la aplicación, para manejar y respaldar cada uno 

de los datos entrantes y salientes, para su implementación en la red se utilizó el servicio en la nube 

proveído por Microsoft: Azure Database for PostgreSQL.  
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Este servicio provee un servidor autoadministrado, inteligente y flexible para bases de datos 

PostgreSQL. El servidor es configurado para la creación de Bases de Datos que almacena la 

información, además provee disponibilidad para responder a cada de las peticiones que son 

generados en la aplicación web de InVirtual Store.   

 

El servidor fue creado utilizando la ubicación de los servidores de Azure en la zona East US, 

misma que comparte el huso horario con Ecuador, con el fin de evitar problemas en acciones que 

extraigan la fecha y hora actual.  

 

El servidor se configuró con la versión 11 de PostgreSQL, esta versión cuenta con un gran 

mantenimiento de la comunidad, y una buena gestión en bases de datos grandes, que requieran 

altas cargas de trabajo.  

 

Respecto al rendimiento, se configuró un servidor de nivel básico, con 1 núcleo virtual y 20 GB 

para el almacenamiento de datos, además se activó la opción de auto escalamiento, para que el 

servidor pueda expandirse de acuerdo con lo necesario en casos donde el almacenamiento inicial 

se vea superado.  

 

Una vez creado servidor, para la creación de la base de datos y carga inicial de datos se procedió 

a ejecutar las acciones realizadas en la actividad: “Creación de la BBDD y Carga de Datos” del 

Sprint 1, explicadas en el Capítulo 3.   
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 4.3 DESPLIEGUE DE LA APLICACIÓN 

El despliegue de la aplicación se lo realizó utilizando los servicios de Microsof Azure. Para poder 

subir el código, se utilizó la herramienta Azure App Services, que permite compilar, desplegar, 

implementar y administrar las aplicaciones mediante el uso de contenedores. 

El servicio se configuró para ser ejecutado en una máquina virtual Linux que funciona como el 

servidor virtual de la aplicación, además se estableció el entorno de ejecución del código que va a 

recibir el servicio con Node.js v16.17.0.   

 

Una vez configurado el servicio, se procedió a la implementación del código de la aplicación en 

el servicio mediante la utilización de las herramientas proveídas por GitHub Actions, que permite 

ejecutar acciones de Entrega Continua o CD por sus siglas en inglés. 

 

Mediante las acciones de CD, el repositorio se vincula con el servicio Azure App Services para 

generar el despliegue automático al servidor a través de GitHub Actions.  

 

Este servicio, usa la sintaxis YAML para definir el flujo de trabajo para el despliegue, este archivo 

es creado dentro del repositorio de código en la carpeta: github/workflows. Cada flujo de trabajo 

se almacena como un archivo YAML independiente en el repositorio de código. El archivo 

contiene varias líneas que se explican a continuación: 

 

name: Nombre del flujo de trabajo tal como aparecerá en la pestaña 'Actions' del repositorio de 

GitHub. 
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on [acción]: Especifica el disparador para este flujo de trabajo. Este archivo usa el evento push, 

por lo que se activa la ejecución de flujo de trabajo cada vez que alguien envía un cambio al 

repositorio. 

 

branches: Especifica el nombre de la rama del repositorio en la cuál debe ser ejecutada la acción 

establecida en el literal anterior. 

 

jobs: Agrupa todos los trabajos que se ejecutan en el flujo de trabajo. 

 

Se ejecuta inicialmente el trabajo (job) de build (construcción), que configura el entorno de 

Node.js, procede a ejecutar la instalación de dependencias y la construye un archivo compilado 

que puede ser subido posteriormente al servidor.   

 

Figura 78 

Código de la Construcción de la aplicación en el archivo YAML 

 
Nota: Parte de archivo YAML para acciones de CD. Elaborado por: Los autores. 
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Una vez culminado el trabajo de construcción se ejecuta el trabajo de despliegue (deploy), 

estableciendo su dependencia al trabajo previo mediante el comando need, a continuación, se 

procede a desplegar obteniendo la información del artifact de la aplicación, y conectándolo con las 

credenciales de Azure App Service para desplegar la aplicación en el servicio creado. 

 

Figura 79 

Código de la Construcción de la aplicación en el archivo YAML. 

 
Nota: Parte de archivo YAML para acciones de CD. Elaborado por: Los autores. 

Finalmente, al subir el commit con el archivo YAML creado, automáticamente se ejecutó la acción 

de CD en Github. Una vez culminada la acción, la aplicación está desplegada en el servidor y 

puede ser accedida en la web a través del siguiente enlace: https://invirtual.azurewebsites.net/ . 

 

 4.4 DESPLIEGUE DE LA API DE GESTIÓN DE REPARTICIÓN 

 

Adicionalmente al código de la aplicación principal, fue necesario desplegar el código de la API 

REST complementaria de la aplicación que permite gestionar los pedidos, mediante técnicas de 

clustering.  

https://invirtual.azurewebsites.net/
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La implementación se la realizó de igual manera utilizando la herramienta Azure App Services. El 

servicio se configuró de manera similar al explicado en el literal anterior, tan solo cambiando el 

entorno de ejecución del código con Python 3.8.  

 

De manera similar a lo realizado con el código principal, se ejecutaron 2 trabajos dentro del archivo 

YAML creado. El trabajo de build que configura el entorno de Python, creando el entorno virtual 

y posteriormente ejecutando la instalación de dependencias necesarias para la ejecución del 

código.  

 

Una vez culminado el trabajo de construcción se ejecuta el trabajo de deploy, donde se realiza el 

despliegue, obteniendo la información del artifact de la aplicación, y conectándolo con las 

credenciales del nuevo servicio creado para desplegar la API.  

 

Finalmente, una vez cargado el archivo YAML en el repositorio, se ejecutó la acción de CD en 

Github. Una vez culminada la acción de CD la aplicación está desplegada en el servidor, y puede 

ser accedida en la web a través del siguiente enlace: https://invirtual-api.azurewebsites.net/. 

 

A continuación, se muestra mediante un diagrama el proceso seguido en las actividades de 

implementación de cada uno de los servicios necesarios para lograr el despliegue en la nube, y la 

aplicación completamente funcional está disponible para los usuarios a través de la red.    

 

https://invirtual-api.azurewebsites.net/
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Figura 80 

Diagrama de Servicios de Implementación 

 
 

Nota: Diagrama que muestra los programas e interconexiones de los softwares y servicios 

utilizados para la implementación en Azure App Services. Elaborado por: Los autores. 
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5. CONCLUSIONES 

 

1. Este proyecto permitió desarrollar un software funcional que permite mejorar los procesos 

de la administración de ventas, y control de inventario en la tienda InVirtual Store. Ahora 

la tienda cuenta con registros de su inventario y ventas de forma rápida y permanente a 

través de la web, derivando en un ahorro de tiempo cercano al 50% en gestionar el stock. 

Adicionalmente, se estima que el porcentaje de pérdidas o confusiones en los registros de 

los pagos de cada cliente será menor al 1%. 

 

2. Los servicios de Microsoft Azure utilizados en la implementación de la aplicación web, 

permitió una rápida configuración gracias a su interfaz dinámica e intuitiva. Además, 

reduce el tiempo destinado para la mejora de la seguridad de la aplicación, ya que, al contar 

con un sistema auto administrado, y estar soportado por una gran empresa, los servicios 

utilizados ofrecen varias capas de seguridad que vuelven a la aplicación mucho más fiable, 

sin la necesidad de realizar revisiones constantes.  

 

3. Las pruebas realizadas en el Capítulo 3, demuestran que el código desarrollado es fiable y 

seguro, ya que mostró solo advertencias mínimas respecto a la calidad del código, y un 

porcentaje del 100% de respuestas correctas en cada petición. Estos resultados, se deben al 

seguimiento de estándares de buenas prácticas en la realización de aplicaciones con 

Node.js. Estas buenas prácticas guiaron a que se entregue un código fiable a los clientes, y 

que brinde a los programadores un código comprensible, con facilidad de mantenimiento.  
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4. La aplicación al ser desarrollada con el paradigma de programación funcional, mas no con 

el de programación orientada a objetos (OOP), presentó dificultades en la realización de 

los diagramas de secuencia, necesarios en la etapa de diseño del sistema. Este problema se 

dio debido a que este tipo de diagrama sigue un estándar UML, mismo estándar que está 

enfocado principalmente para aplicaciones realizabas bajo el paradigma OOP.   

 

5. La utilización de la metodología SCRUM a lo largo del proyecto, impulsó a tener una 

comunicación clara y precisa con las personas involucradas el sistema, en la culminación 

de cada Sprint. Esto permitió tener una retroalimentación constante, que derivó en una 

mayor claridad en el desarrollo requerimientos, logrando así entregar un código con una 

funcionalidad y diseño enfocado en los aspectos esenciales de las actividades realizadas en 

InVirtual Store.  
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6. RECOMENDACIONES 

 

1. Para una nueva versión de la aplicación se debe incorporar un dashboard de gráficos 

estadísticos que abstraigan los datos históricos generados de los pedidos y los pagos realizados 

en el sistema, permitiendo que mediante la interpretación de los datos que arrojan los gráficos 

generados, la tienda pueda mejorar en sus operaciones diarias. 

 

2. Para aprovechar y ampliar las funcionalidades que ofrece el sistema, se recomienda conectar 

la aplicación web con un e-commerce de la tienda, que permita una comunicación 

bidireccional entre ambos sistemas, para el intercambio constante de información de ventas, 

stock y clientes entre ambos sistemas. 

 

3. Se recomienda investigar métodos de comprensión de imágenes, o migración de servicios de 

almacenamiento, con el objetivo de gestionar de mejor manera el alojamiento de las imágenes 

de los productos registrados en sistema, ya que el número de productos de la tienda irá 

aumentando de forma gradual, ocasionando que eventualmente el almacenamiento establecido 

actualmente se vea superado. 

 

4. Se recomienda implementar un framework para la realización de pruebas unitarias de código 

como Jest o Mockito tanto para el código realizado actualmente, como para futuras 

actualizaciones de la aplicación. Ya que, contar con este tipo de pruebas permitirá tener una 

mayor certeza de que las funciones más importantes del sistema funcionan de la manera 

esperada.  
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