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RESUMEN 

El proyecto surge con la idea de automatizar el trato de la información, para hacerla 

automática, dado que el método regular adoptado por locales comerciales de este tipo 

son nada más escritos en cuadernos seccionados por entidades en este caso por 

pedidos, clientes, proveedores y productos, de tal manera que la búsqueda de un 

elemento en específico puede tardar varios minutos, causando molestias en los clientes 

que consideran la calidad del servicio según el tiempo de respuesta del local. 

Este documento explica el proceso del desarrollo de un backend para el control del 

inventario del local comercial “Parabrisas Universal”, siguiendo la metodología SCRUM, 

misma que aporta beneficios tales como: obtención de requerimientos, flexibilidad 

entrono al cambio, roles definidos y reuniones con el usuario, esto permite que el 

desarrollo concluya en los tiempos determinados, además se utilizara el framework 

“Laravel”, el lenguaje “PHP” con plantillas “Blade”, un sistema gestor base de datos en 

“MySQL” (SQL), el sistema desarrollado tiene la posibilidad de hacer registros e inicios de 

sesión por partes de los administradores, vendedores y clientes, con la opción de poder 

recuperar su contraseña enviando un enlace a su correo registrado. 

Por otro lado, tiene la capacidad de gestionar el inventario, pedidos, proveedores, 

comentarios siendo tratado esta información de forma automática en todo el entorno, es 

decir, permitirá el guardado y conservación de todos los registros ingresados permitiendo 

su actualización en cualquier momento y su eliminación, que será la acción de cambiar 

de estado a inactivo o indisponible, con todo esto podrá acceder a la información 

requerida con tan solo una búsqueda por elemento. 

 

PALABRAS CLAVE: Scrum, inventario, backend, SQL, Laravel, PHP. 
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ABSTRACT 

The project arises with the idea of automating the treatment of information, to make it 

automatic, given that the regular method adopted by commercial premises of this type is 

nothing more than writing in notebooks sectioned by entities, in this case by orders, 

customers, suppliers and products. , in such a way that the search for a specific item can 

take several minutes, causing inconvenience to customers who consider the quality of the 

service according to the response time of the premises. 

This document explains the process of developing a backend to control the inventory of 

the “Universal Windshield” commercial premises, following the SCRUM methodology, 

which provides benefits such as: obtaining requirements, flexibility around change, 

defined roles and meetings with the user, this allows the development to conclude in the 

determined times, in addition, the "Laravel" framework will be used, the "PHP" language 

with "Blade" templates, a database management system in "MySQL" (SQL), the system 

developed You have the possibility of registration and login by administrators, sellers and 

customers, with the option of being able to recover your password by sending a link to 

your registered email. 

On the other hand, it has the ability to manage inventory, orders, suppliers, comments, 

this information being treated automatically throughout the environment, that is, it will 

allow the saving and conservation of all the entered records, allowing them to be updated 

at any time and elimination, which will be the action of changing the status to inactive or 

unavailable, with all this you will be able to access the required information with just one 

search per item. 

 

KEYWORDS: Scrum, inventory, backend, SQL, Laravel, PHP. 
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1 DESCRIPCIÓN DEL COMPONENTE DESARROLLADO 

Hoy en día, con las tecnologías dispuestas para hacer un mundo más simple en cuanto a 

información automática se refiere, aún existen locales comerciales que prefieren la 

adopción de los estilos antiguos y algo normalizados, que muestra alguna forma de 

miedo a las tecnologías y a la evolución, dentro de esto está el trato de su información en 

cuadernos, carpetas o cubículos que puede llegar a ser estructurada y ordenada pero en 

sistemas medianos y grandes no garantiza una administración optima y veloz para 

brindar al cliente que por lo general suelen ser impacientes, y todo esto es justo lo que 

resuelve la informática, un conjunto de técnicas, programas, códigos e implementaciones 

que hacen el trato de la información automática. 

En este sentido este componente desarrollado como trabajo de integración curricular 

solventa los problemas encontrados en la administración de los locales comerciales, 

habiendo desarrollado un backend desplegado en una herramienta web para que la 

interfaz de usuario pueda ser accedida a través de un navegador web y su uso sea solo 

mediante esta aplicación, con la herramienta Microsoft Visual Studio Code, con la 

arquitectura MVC, el framework Laravel, el lenguaje de programación PHP y el sistema 

gestor de bases de datos en (SQL) MySQL, con la finalidad de generar un ambiente para 

controlar y gestionar los registros de cada una de las entidades establecidas que 

permitirán mantener la integridad y la consistencia de los datos que se ingresen, se 

modifiquen, se visualicen o se cambien de estado, y a todo esto un seguimiento de 

control por parte de quienes lo administraran. 

En otro apartado se encuentra la administración de usuarios que de manera concreta lo 

que permite hacer es registrar usuarios vendedores con sus credenciales, así mismo para 

clientes y con esto garantizar su inicio de sesión en la aplicación para que pueda 

administrar todo el flujo del negocio y como todo sistema de seguridad de acceso, 

permite la recuperación de contraseña con envíos de correo a sus correos registrados. 

Con esto se planea llevar un mejor control de inventario, proveedores, clientes suscritos a 

todo el local comercial y ayudar con la toma de decisiones alrededor de la tónica de este 

local comercial como lo es en: determinar que productos se debe hacer una adquisición 

porque está próximo a agotarse, para lo cual también existe un apartado, determinar que 

proveedores brindan un aprovisionamiento más óptimo para el inventario, determinar que 

cliente tienen en proceso un pedido, y si está próximo a ser atendido, determinar el nivel 

de clientes ha tenido por temporada, incluso determinar la calidad de servicio brindado 

mediante los comentarios de sus clientes.  
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1.1 Objetivo general 

Desarrollar un backend para automatizar el proceso de control y gestión de inventario del 

local comercial “Parabrisas universal”. 

1.2 Objetivos específicos 

1. Realizar la recopilación de requerimientos del sistema. 

2. Diseñar la arquitectura y la base de datos para el sistema. 

3. Programar una API REST funcional para que aplicaciones de desarrollo frontend o 

móvil puedan acceder de manera externa a este sistema. 

4. Implementar la lógica de negocio en el backend con el framework Laravel. 

5. Ejecutar pruebas unitarias al API REST para comprobar su funcionamiento. 

6. Desplegar el backend en un servidor web público. 

1.3 Alcance 

El presente proyecto plantea el desarrollo de un backend para que el gerente y sus 

colaboradores puedan gestionar de manera adecuada el inventario que tiene disponible, 

optimizar la comunicación con el cliente y que puedan percibir los productos disponibles. 

Por su parte, el perfil administrador tiene la posibilidad de gestionar el inventario, pedidos, 

clientes y proveedores. Además, que el perfil vendedor tiene la posibilidad de gestionar el 

inventario y pedidos para que el perfil administrador pueda revisar, mientras que el perfil 

usuario podrá realizar pedidos, programar un mantenimiento o servicio y obtener 

información de productos por la página web. Es por esta razón que en este proyecto de 

integración curricular se propone implementar un backend, capaz de brindar una solución 

que permite optimizar la interacción entre vendedor y cliente, con esto agilizar la 

comercialización de estos productos por medio de la tecnología. 

Por otro lado, se garantizará la integridad, consistencia y seguridad de los datos con el 

backend para tener un mejor control de los datos que serán presentados por parte del 

Frontend y la utilización de herramientas de desarrollo actuales y modernas, teniendo en 

cuenta la escalabilidad y robustez. 

La metodología para usar en este proyecto es la metodología ágil SCRUM, debido a que 

se trata de un equipo pequeño y para cumplir con los objetivos propuestos se considera 

el tiempo necesario, también se toma en cuenta las reuniones periódicas con el cliente 
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para avanzar de buena condición el proyecto, y de ser el caso realizar alguna 

modificación en el proyecto, se plantea un diseño simple y sencillo pero funcional [1]. 

Además, la integración de una metodología ágil de desarrollo denominada Scrum para el 

cumplimiento de los objetivos propuesto, un patrón arquitectónico, una serie de pruebas 

para verificar el correcto funcionamiento del backend y una etapa final para realizar el 

despliegue a producción respectivamente. 

1.4 Marco Teórico 

Sistema de gestión de inventario 

El inventario es todo el conjunto de materiales o artículos que dentro de un negocio tiene 

el propósito de brindar a los clientes con fines lucrativos, por consecuente el tratado de 

este apartado debe ser una labor con su real importancia, denominado gestión de 

inventario, el cual se lleva a cabo desde su fabricación hasta los almacenes, y de estas 

instalaciones hasta el punto de venta. La finalidad de la gestión de inventario es en lo 

posible tener los productos correctos en el lugar adecuado y en el momento preciso y 

todo esto requiere un modo de visualizar que artículos se mantiene en bodega, un limite 

de productos para realizar pedidos y reabastecer, incluso clasificar el espacio por 

categorías para mantener un orden en el proceso. [1] 

Dicho esto, el control de inventario en determinante para la eficacia de la logística de la 

empresa que va a implementarlo y una opción considerable para quienes lo tengan en 

mente. 

Backend 

Existe conceptos que van de la mano con el concepto de Backend, haciendo alusión al 

Frontend, ambos conceptos coexisten en este ámbito, dependiendo en gran medida el 

uno del otro, entonces la explicación del Frontend hará más comprensible el apartado de 

Backend. 

Explicado de manera sencilla, el Frontend de una aplicación es el apartado que se dedica 

al diseño de todo lo que el usuario tiene a su vista, aquí se incluyen las imágenes, 

botones, menús, transiciones, etc. Se la puede denominar la capa más superficial de la 

aplicación. 

En esta perspectiva, el Backend entra en juego para que el Frontend tenga sentido, esta 

toma acción sobre funcionalidades que el usuario final no puede ver, controlando 

permisos, enviando datos, y guardando datos en la base de datos establecida, 
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complementando la navegación y haciendo posible las interacciones del usuario con los 

datos disponibles.  [2] 

MySQL 

MySQL es el sistema de gestión de bases de datos relacional más extendido en la 

actualidad al estar basada en código abierto. Desarrollado originalmente por MySQL AB, 

fue adquirida por Sun MicroSystems en 2008, entonces MySQL es un sistema de gestión 

de bases de datos que cuenta con una doble licencia. Por una parte, es de código 

abierto, pero por otra, cuenta con una versión comercial gestionada por la compañía 

Oracle. [3] 

PHP 

PHP es un lenguaje de programación destinado a desarrollar aplicaciones para la web y 

crear páginas web, favoreciendo la conexión entre los servidores y la interfaz de usuario, 

entre los factores que hicieron que PHP se volviera tan popular, se destaca el hecho de 

que es de código abierto, esto significa que cualquiera puede hacer cambios en su 

estructura. En la práctica, esto representa dos cosas importantes: 

 es de código abierto, no hay restricciones de uso vinculadas a los derechos. El 

usuario puede usar PHP para programar en cualquier proyecto y comercializarlo 

sin problemas. 

 está en constante perfeccionamiento, gracias a una comunidad de desarrolladores 

proactiva y comprometida. [4] 

Heroku 

Heroku es una plataforma como servicio (PaaS) de computación en la nube la cual 

inicialmente fue desarrollada para soportar aplicaciones en lenguaje Ruby, pero 

posteriormente ha extendido su soporte a numerosos lenguajes y aplicaciones que 

ofrecen una mayor flexibilidad y agilidad a la hora de construir aplicaciones en este 

entorno de desarrollo.  

Heroku es una PaaS completamente gestionada por lo que toda la complejidad 

subyacente como la respuesta a fallos, monitorización de vulnerabilidades de seguridad, 

planificación de ampliaciones y ampliaciones reales están gestionados por la propia 

plataforma. [5] 
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phpMyAdmin  

PhpMyAdmin es una aplicación web que sirve para administrar bases de datos MySQL 

de forma sencilla y con una interfaz amistosa. Se trata de un software muy popular 

basado en PHP. La ventaja de usar una aplicación web es que nos permite conectarnos 

con servidores remotos, a los cuales no siempre se puede acceder usando programas de 

interfaz gráfica. 

Para usar phpMyAdmin simplemente necesitas subir el conjunto de archivos PHP que 

componen la aplicación a un servidor web, configurar con los datos de acceso a MySQL y 

empezar a administrar las bases de datos. Con phpMyAdmin puedes hacer todo tipo de 

operaciones, desde la creación y borrado de bases de datos a la administración de las 

tablas (crear, modificar y eliminar) y, por supuesto, de sus propios datos. [6] 

Laravel 

Laravel es un framework PHP. Es uno de los frameworks más utilizados y de mayor 

comunidad en el mundo de Internet, resulta bastante moderno y ofrece muchas utilidades 

potentes a los desarrolladores, que permiten agilizar el desarrollo de las aplicaciones 

web. 

Laravel pone énfasis en la calidad del código, la facilidad de mantenimiento y 

escalabilidad, lo que permite realizar proyectos desde pequeños a grandes o muy 

grandes. Además, permite y facilita el trabajo en equipo y promueve las mejores 

prácticas. [7]  
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2 METODOLOGÍA 

La metodología incluyendo la “ágil”, comúnmente se la confunde con una serie de 

indicaciones sobre qué hacer precisamente durante el desarrollo de software, pero en 

realidad la metodología se la debe manejar como una forma de pensar en la colaboración 

y los flujos de trabajo, y describe un conjunto de valores que guían nuestras decisiones 

con respecto al rol que tenemos y a la manera en la que lo ejecutamos. 

Por ello, la metodología específicamente hablando de las agiles, buscan proporcionar en 

poco tiempo una reducida porción de software en funcionamiento para crear validez real 

frente al cliente, manteniendo así su enfoque flexible y armonía en el trabajo en equipo 

para brindar mejoras constantes. [8] 

2.1 Metodología de Desarrollo  

Scrum es una metodología ágil y flexible para gestionar el desarrollo de software, cuyo 

principal objetivo es maximizar el retorno de la inversión para su empresa. Se basa en 

construir primero la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de 

inspección continua, adaptación, autogestión e innovación. [9] 

Roles 

En Scrum, el equipo se focaliza en construir software de calidad. La gestión de un 

proyecto Scrum se centra en definir cuáles son las características que debe tener el 

producto a construir (qué construir, qué no y en qué orden) y en vencer cualquier 

obstáculo que pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo. 

El equipo Scrum está formado por los siguientes roles: 

Scrum master: Persona que lidera al equipo guiándolo para que cumpla las reglas y 

procesos de la metodología. Gestiona la reducción de impedimentos del proyecto y 

trabaja con el Product Owner para maximizar el desempeño.  

Product owner (PO): Representante de los accionistas y clientes que usan el software. 

Se focaliza en la parte de negocio y él es responsable del proyecto (entregar un valor 

superior al dinero invertido). Traslada la visión del proyecto al equipo, formaliza las 

prestaciones en historias a incorporar en el Product Backlog y las re-prioriza de forma 

regular.  
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Development Team: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios 

y que desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo las historias a las que 

se comprometen al inicio de cada sprint. [10] 

En la TABLA I presenta la distribución del equipo scrum, conformado por 3 miembros con 

sus respectivos roles. 

TABLA I: Roles del proyecto 

Rol Integrante 

Product Owner Sr. Stalin Robalino 

Scrum Master Ing. Juan Pablo Zaldumbide 

Development Team Sr. Kevin Benavides 

 

Artefactos  

Dentro del marco de Scrum se denomina Artefactos a las herramientas funcionales que 

se producen como resultado de la adaptación de Scrum. Existen 3 artefactos o 

herramientas Scrum principales: Product Backlog, Sprint Backlog y el Incremento. [11] 

Entonces tenemos estructuradas las bases para desplegar el proyecto, sin embargo, 

existen artefactos más allá de los principales que nos ayudaron con funciones específicas 

y de manera paulatina, en el desarrollo del proyecto. 

Recopilación de Requerimientos 

La recopilación de requisitos es una sucesión que radica en determinar las necesidades 

precisas del proyecto de principio a fin. Este proceso es dictado para la fase inicial del 

proyecto, pero se mantiene por todo el cronograma del proyecto. [12] 

Las funcionalidades que se van a poner en efecto en el proyecto  se describen 

inicialmente en una tabla de recopilación de requerimientos. La TABLA II presenta un 

fragmento de la estructura utilizada para la tabla de recopilación de requerimientos. 

La tabla completa está en la sección ANEXOS 
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TABLA II: Fragmento de tabla de recopilación de requerimientos. 

 

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS 

ID. Requisito Nombre del requisito Descripción del requisito Usuario 

RR-001 Ingreso al sistema 

El sistema debe regir el acceso con 

las credenciales correctas de cada 

administrador y vendedor. 

Administrador/ 

Vendedor 

RR-002 Control de acceso 

El sistema debe permitir ver el 

acceso de los usuarios 

"Vendedores". 

Administrador 

 

Historias de Usuario 

Las historias de usuario son fracciones con descripciones de las funcionalidades que pide 

el cliente, en su redacción se debe concretar y describir su rol, la funcionalidad y el 

resultado esperado en una frase sencilla. 

En ocasiones se debe acompañarla con criterios de aceptación, con un límite de 4 por 

historia, de debe redactar de tal manera que se brinde un contexto, el evento y el 

proceder esperado frente a este evento. [13] 

De manera que este proceso es incremental, las historias de usuario es un paso más 

adelante de la recopilación de requerimientos para lo cual utilizamos la estructura 

presentada en la TABLA III. 

El resto de las historias de usuario se pueden encontrar en la sección de ANEXOS 

apartado  

TABLA III: Historia de usuario Nro. 3: Buscar artículo. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-003 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Buscar articulo 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 
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Descripción: 
Quiero poder buscar un artículo específico dentro de la lista de productos 
disponibles. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá buscar un artículo específico dentro de la lista 
de productos disponibles. 

 

 

 

  

Product Backlog  

Dicho de una manera, es el catálogo que contiene todas las implementaciones y 

básicamente las funcionalidades que el proyecto debe efectuar creado a partir de la 

recopilación de requerimientos y las historias de usuario, se puede decir que es el paso 

más concreto de los artefactos, ya que va independizándose cada módulo hasta ser 

separada de forma independiente cada tarea, también se añade que el único capaz de la 

manipulación y organización de este artefacto es explícitamente el Product Owner. En el 

apartado de anexos se encuentra la tabla del Product Backlog. 

Sprint Backlog 

Llamado así a la lista de tareas que se debe realizar en un determinado sprint o iteración, 

que deben entregarse para ser considerada finalizada. El equipo de desarrollo es 

lógicamente el encargado de realizar su implementación correspondiente, el Scrum 

Master decide que tareas del Product Backlog estarán presentes en el Sprint Backlog, 

guiándose de las necesidades que priman para el Product Owner. En el apartado # de la 

sección Anexos se encuentra la tabla del Sprint Backlog.  

2.2 Diseño de la arquitectura  

Se debe considerar la opción más eficiente para que el problema planteado pueda 

controlarse y satisfacerse con patrón de arquitectura elido. A continuación, se especifica 

la arquitectura que se emplea en el proyecto.            

Patrón arquitectónico Modelo Vista Controlador (MVC) 

La arquitectura MVC propone, independientemente de las tecnologías o entornos en los 

que se base el sistema a desarrollar, la separación de los componentes de una aplicación 

en tres grupos (o capas) principales: el modelo, la vista, y el controlador, y describe cómo 

se relacionarán entre ellos para mantener una estructura organizada, limpia y con un 

acoplamiento mínimo entre las distintas capas. [14] 
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Modelo: es una representación de los datos y entidades usados por el sistema que de 

cierta manera se transformarán en clases y mantendrán un estado consistente e integro 

la toda la información. 

Vista: es la capa visible para el usuario, también denominada interfaz de usuario y su 

función es mostrar la información solicitada y la interacción de datos. 

Controlador: es el intermediario entre el usuario y el sistema, o así mismo entre vista y 

modelo, funciona detectando que acción realiza el usuario en la vista, y coordina que 

datos del modelo y bajo que circunstancias puede acceder a esta información. 

La Fig.  1 contiene la representación del patrón arquitectónico y las herramientas que 

permiten su desarrollo clasificándose según el patrón MVC en su respectiva categoría. 

 

Fig.  1: Patrón arquitectónico de la API REST 

2.3 Diseño de la base de datos 

En Laravel podemos hacer uso de un ORM llamado Eloquent, un ORM es un Mapeo 

Objeto-Relacional por sus siglas en inglés (Object-Relational mapping), que es una forma 

de mapear los datos que se encuentran en la base de datos almacenados en un lenguaje 

de script SQL a objetos de PHP y viceversa, esto surge con la idea de tener un código 

portable con el que no tengamos la necesidad de usar lenguaje SQL dentro de nuestras 

clases de PHP. [15] 

Eloquent hace uso de los Modelos para recibir o enviar la información a la base de datos. 

[15] 
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De esta manera se instauraron las tablas de la base de datos en MySQL y fueron 

creadas a través de configuraciones con Eloquent, llamándolas a estas migraciones, por 

otro lado, también se configuraron los Seeder y los Factories para poder trabajar con 

datos ficticios hasta su despliegue respectivo. 

 

2.4 Herramientas de desarrollo 

Las herramientas para el desarrollo del presente proyecto son en base a la arquitectura 

del proyecto. La tabla 3 muestra las herramientas utilizadas en el desarrollo. 

TABLA I: Herramientas para el desarrollo del Backend. 

Herramienta Justificación 

Laravel 

Laravel es un framework popular 
que usa el lenguaje PHP, ayuda a la 
elaboración de aplicaciones web a 
un nivel que permite 
personalizaciones con buena 
calidad. 
Es un framework bastante moderno 
que ofrece muchas utilidades a los 
desarrolladores que agilizan su 
propio desarrollo.[7] 

 
Laravel y su uso permiten que 
la capa de acceso y manejo de 
datos sea optimo del lado del 
servidor y ventajoso para el 
cliente porque recibirá sus 
consultas en el formato más 
ligero actualmente llamado 
JSON. 

MySQL 

MySQL es un sistema gestor de 
base de datos relacional basado en 
código abierto, muy popular en la 
actualidad. 
Una funcionalidad evidente es el uso 
de base de datos relaciones, que se 
interconectan entre si para mantener 
una armonía y consistencia de 
datos. [3] 

 
Esta base de datos permite las 
opciones comunes de un 
SGBD como: creación de 
tablas, consultas y 
almacenamiento de datos y en 
trato con todas sus relaciones 
a través de Eloquent acorde a 
sus expectativas. 

Composer 

Composer es un gestor de paquetes 
para el lenguaje PHP que tiene su 
propio estándar para gestionar, 
descargar e instalar dependencias y 
librerías, funciona de igual manera 
que NPM en Node.js y Bandler en 
Ruby. 
Generalmente esta es la solución 
optima cuando se trabaja con un 
proyecto que requiere un buen 
número de fuentes externas. 
En si su función es descargar de 
manera automática todas estas 
dependencias. [16] 

 
Este sistema de gestor de 
paquetes llega a ser muy útil, 
en proyectos de este tipo 
donde necesitamos algunas 
dependencias, nos permite 
instalar librerías de manera 
rápida y sencilla, para poder 
enfocarnos con rapidez en la 
lógica de negocio. 
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Postman 

  
Postman es una herramienta que 
ayuda a chequear y analizar las 
peticiones de APIs de tipo REST 
propio o de terceros de manera 
sencilla y ahora tiene una aplicación 
de escritorio con utilidades más 
completas. [17] 

Esta herramienta permite 
comprobar cómo se envían los 
datos, como llegan o 
almacenan a través de la API 
con los endpoints programados 
en el backend desarrollado y 
ver que su funcionamiento sea 
el correcto y acorde a su 
función adjudicada. 

Git 

Git es sistema de control de 
versiones, dedicado a mantener su 
control, ya sea para unir ramas, 
tratar cada rama por separado hasta 
lograr su propósito o eliminar ramas 
que no lograron su cometido. 
También ayuda su función cuando 
se trata de trabajo en equipo, 
permite ir comprobando el trabajo de 
cada participante y comparando con 
su versión anterior para consolidar 
su avance. [18] 

Git nos brinda la posibilidad de 
controlar las versiones del 
proyecto, realizar cambios, 
permitir cambios o 
actualizaciones y administrar 
que ramas serán unificadas 
para el despliegue de los 
proyectos. 

GitHub 

GitHub es la funcionalidad de Git en 
un servicio en la nube, permite alojar 
código para su versionamiento, con 
esto permitir la colaboración de 
desarrolladores a traves de una 
aplicación web, facilitando el acceso 
a esta herramienta Git. [19] 

Sin mucha competencia 
reconocida en el mercado, 
GitHub es la mejor interfaz 
gráfica propia de Git, es decir, 
las mismas funciones de Git se 
lo puede hacer en esta 
herramienta con una interfaz 
más intuitiva. 

Heroku 

Heroku es una plataforma como 
servicio en la nube, enfocada en el 
despliegue de aplicaciones web, que 
permite su alojamiento sin casi 
importar el lenguaje usado para la 
creación, tiene utilidades enlazadas 
a bases de datos propias o externas 
para no excluir proyecto este 
apartado y ampliando su nicho. [20] 

Se considero sus bondades 
por mantener un plan gratuito 
con las funcionalidades 
suficientes para subir este 
proyecto a producción, a pesar 
de existir otras en el mercado, 
su función ser albergar el 
proyecto de manera 
permanente para brindar la 
información requerida por los 
administradores 

Miro 

Es una aplicación para desarrollar 
flujos de trabajo en equipo de forma 
remota a través de una pizarra 
virtual infinita. [21] 

Esta herramienta nos da la 
posibilidad de crear los 
diagramas conceptuales más 
conocidos y populares en un 
espacio infinito, con 
colaboración de amigos o 
conocidos. 
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3 RESULTADOS 

En la presente sección se encuentra de forma detallada un resumen de las actividades de 

cada uno de los Sprints adjunto con las ilustraciones y pruebas de la API. 

 

3.1 Sprint 0. Planificación del proyecto 

Como a cada proyecto le pertenece su etapa de inicio, este Sprint se realiza para la 

configuración del ambiente de desarrollo logrando establecer la estructura del proyecto, 

enfocándose en los requerimientos, principalmente de roles administradores y de forma 

estándar de usuarios cliente. De esta manera se crea un plan de las etapas para que se 

mantenga sistemático. 

Los objetivos del Sprint inicial son: 

 Estructuración del proyecto. 

 Levantamiento de requerimientos. 

 Elaboración del Product Backlog. 

 Creación del proyecto de Laravel. 

 

Estructuración del proyecto 

Para poder generar una guía de flujo para el sistema es necesario separar por roles los 

procesos que tendrán sin profundizar los permisos de los recursos de la API del sistema 

de gestión de inventario, enfatizando en su manera de autenticarse, basado en los 

diagramas de flujo, creado por la herramienta Miro [21] que se muestra en la Fig.  2 que 

concreta quienes son los actores del proceso y su flujo según su determinado rol. 
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Fig.  2: Diagrama de flujo sobre el proceso por cada rol de usuario. 

Levantamiento de requerimientos 

Para el levantamiento de requerimientos del sistema de gestión de inventario del local 

comercial “Parabrisas Universal”, se tuvo que poner en contacto con el gerente 

propietario de dicho local, estableciendo pequeñas reuniones para detallar en conjunto 

necesidades que deben ser solventadas por parte de esta parte de sistema (backend) 

que se encarga de la lógica del negocio y por otra parte, generar historias de usuario para 

instaurar funcionalidades desde todas las perspectivas inmersas en el sistema de 

negocio, desde la necesidad de un cliente de buscar y adquirir un elemento hasta 

concretar la venta incluyendo la búsqueda del elemento por el inventario actual o 

encontrándolo en sus proveedores.  

Elaboración del Product Backlog 

Para la construcción de este artefacto guía se establecen etapas o Sprints que deben ser 

cumplidas en el tiempo definido acorde a su complejidad y su demanda, clasificándolos 

en módulos y funciones que deberán irse integrando al repositorio para llevar un control 
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sobre las versiones y los tiempos en los cuales se finaliza cada versión, y así controlar si 

se mantiene lo planificado. 

Creación del proyecto de Laravel 

Para la creación del proyecto y su configuración, se procedió a instalar o verificar su 

instalación de Visual Studio Code para la parte de desarrollo, Composer para la gestión 

de dependencias, MySQL Workbench para la gestión de base de datos, Postman para 

las pruebas de rutas, y con esto se inicializo el proyecto con los comandos respetivos 

siguiendo los parámetros del framework Laravel que nos brinda la base de directorios 

como muestra la Fig.  3. 

 

Fig.  3: Estructura del proyecto de Laravel. 
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3.2 Sprint 1. Diseño de arquitectura y base de datos para el 

sistema. 

Con referencia al Product Backlog creado en el Sprint anterior, se constituyen tareas 

específicas por cada Sprint. 

 

De manera que se quedaron establecidas las siguientes actividades: 

 Diagrama de flujo. 

 Modelo de base de datos. 

 Creación del repositorio. 

 

Diagrama de flujo 

La Fig.  4 muestra los recursos a los cuales tienen acceso según cada tipo de usuario 

que se encontrara activo y su variación de interacción, influenciados por los 

requerimientos recolectados según el rol de cada usuario, mostrando al Frontend de qué 

forma y en que instancias pueden consumir los recursos de la API. 

 

Fig.  4: Diagrama de flujo. 
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Modelo de base de datos 

Para la construcción de la base de datos se utilizó el Sistemas Gestor de Base de Datos 

MySQL, por el hecho de que tiene disponible todas las herramientas para el modelado de 

datos e integración necesarias para el sistema. La base de datos es esencial ya que allí 

se almacenarán los datos para el sistema de gestión de inventario, para dar respuesta a 

las peticiones o consultas realizadas a la API, sin contar que su interfaz gráfica da la 

facilidad de administrar y generar diagramas, como el que se muestra en la Fig.  5 

denominado diagrama entidad - relación con sus claves y sus relaciones. 

 

Fig.  5: Diagrama MER 
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Creación del repositorio 

Con la herramienta detallada Git y su plataforma GitHub se creó el repositorio propio del 

proyecto de desarrollo para poder trabajar con ramas en cada tarea si se lo requiere, por 

otro lado, nos puede permitir llevar un control progresivo de todo el progreso y así mismo 

revisar los Pull Request, que hace referencia a la combinación de ramas secundarias con 

la principal para mantener la integridad del proyecto. 

De manera simultánea con ZenHub se pudo crear un tablero Kanban para una mejor 

estructura de las tareas planificadas como los denominados Product Backlog y los Sprint 

Backlog, y ayudara a la gestión estableciendo etiquetas para categorizar, haciendo 

estimados para priorizar o clasificándolo dentro de cada tubería, refiriéndose a cada 

estado de la tarea dentro de su ciclo en el tablero Kanban como ilustra la ¡Error! No se 

ncuentra el origen de la referencia..  

 

Fig.  6: Tablero Kanban de tareas del proyecto. 

 

3.3 Sprint 2. Desarrollo de módulo de conexión entre base 

de base de datos y el ORM Eloquent de Laravel. 

El sistema web de control de inventario con la base de datos establecida nos muestra 

aquellos modelos o tablas que tendrá a disponibilidad el Product Owner o Administrador 

del sistema, por lo que este Backend tendrá que adaptar estas tablas hacia el proyecto 

de Laravel para poder utilizar sus datos con el lenguaje de programación PHP, para ello 

existe un importante intermediario denominado ORM que significa Mapeo Objeto 

Relacional, explicado con anterioridad dentro del diseño de la base de datos. 
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Eloquent es el ORM de Laravel que implementa el patrón de arquitectura Active Record. 

Eso significa que cada tabla en la base de datos corresponde a una clase PHP (Modelo) 

que interactúa con ella. Cada instancia de dicha clase corresponde a un registro en la 

tabla y genera persistencia en la base de datos, con lo cual una actualización de los 

atributos de la clase puede alterar el registro correspondiente en la base de datos. [23] 

Simplificado en otras palabras, cada tabla de la base de datos pasara a ser una clase o 

también llamado Modelo en nuestro proyecto pudiendo crear instancias de estas y 

utilizándolas para acceder a sus datos y realizar los CRUD sobre estos según la lógica de 

negocio lo requiera. 

Precisando que, aunque todas estas tecnologías informáticas son útiles para el desarrollo 

web no llegan a ser automáticas por lo que se especifican acciones manuales que se 

deben hacer para establecer la conexión de la base de datos con el proyecto en Laravel, 

estas son: migraciones, creación de modelos y relaciones a nivel de base de datos y a 

nivel de Eloquent, también para fines de desarrollo los seeders y factories. 

Que en si los Seeders acorde a su nombre son semillas para la creación de datos fijos 

que debe trabajar su base de datos como pueden ser los roles en la lógica de negocio de 

este proyecto o en los tipos de productos que se manejarán, haciendo alusión a los datos 

que probablemente se mantendrán así a lo largo del ciclo de vida del sistema informático. 

Mientras que los Factories son herramientas para generar registros falsos con los 

lineamientos y relaciones que se le configuren, orientado a los entornos de desarrollo que 

busca generar datos rápidamente para optimizar el tiempo. 

Detallado todos los elementos para la conexión establecida para este Sprint, queda 

establecidas las siguientes actividades:  

 Configuración de migraciones y relaciones a nivel de base de datos. 

 Creación de modelos y configuración de relaciones a nivel de Eloquent. 

 Programación de seeders. 

 Programación de factories. 
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Configuración de migraciones y relaciones a nivel de base de datos. 

Esta es la primera interacción entre la base de datos y el framework Laravel, por lo que 

se configuro la manera en que se creara las tablas en la base de datos MySQL, el 

procedimiento de esta configuración es primero la creación de la migración con 

comandos directos en la terminal de VS Code que ya nos instancia este archivo PHP 

para establecer que campos debe tener cada tabla, que tipo de dato, su extensión y en 

ocasiones valores predeterminados como lo indica la Fig.  8, mientras que la Fig.  7 nos 

muestra la lista de archivos de migraciones que se realizaran a la base de datos y será 

una por cada tabla, a excepción de la tabla usuarios que contiene migraciones por 

defecto para acciones de autenticación y cambios de contraseñas. 

 

Fig.  7: Lista de migraciones. 

 

Fig.  8: Propiedades de los campos en archivo PHP de migración. 
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Es importante tener en cuenta que las migraciones se ejecutan en el orden que fueron 

creadas por lo que si existe un campo en la migración de usuario que necesite la relación 

de otra migración pues evidentemente deben ser creadas están migraciones con 

anterioridad para luego crear una migración destinada a crear este campo en la tabla con 

su respectiva relación como lo ilustra la misma Fig.  7 que al final tiene una migración con 

un nombre particular y distinto al resto, específicamente “add_rol_id_to_users”, que por 

tal razón mencionada se encuentra al final de la lista. 

Ahora, con los atributos de las tablas establecidos en cada migración se crea las 

relaciones a nivel de base de datos especificando el campo en el cual se quiere 

establecer dicha relación, seguido de sus configuraciones esenciales como el nombre del 

campo foráneo, la referencia del campo foráneo, sobre que tabla y sus propiedades en 

caso de eliminación o actualización como lo ilustra la Fig.  9. 

 

Fig.  9: Relación de producto con tipo a nivel de base de datos. 

Creación de modelos y configuración de relaciones a nivel de Eloquent 

El proceso de creación de modelos en Laravel tiene su procedimiento que sigue el 

estándar regular de los comandos del propio framework para una armonía en la 

búsqueda y aplicación de aquellos tomando en cuenta sus adicionales, haciendo alusión 

a las banderas que nos permiten crear y enlazar más archivos como factories y seeders 

según sea la necesidad, la Fig.  10 presenta el comando regular para la creación de 

cualquier modelo en Laravel con su bandera para crear y enlazar al modelo, su factory y 

seeder de manera adicional. 

 

Fig.  10: Creación del modelo "Producto". 
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Mayormente la creación de los modelos se llevó a cabo de esta manera exceptuando el 

modelo “User” que es un modelo autenticable y viene por defecto cuando se usa la 

plantilla de Laravel Breeze, que nos brinda una interfaz gráfica como adicional, pero para 

fines de BackEnd no se lo utilizo, pero su modelo y sus tablas relacionadas a la 

autenticación serán útiles en el siguiente Sprint dedicado al módulo de autenticación. 

Este Sprint muestra cómo queda un modelo creado y que atributos debe tener, lo cual lo 

muestra la Fig.  11. El modelo “Producto” como el ORM detallaba que cada tabla creada 

con cada archivo de migración se convertirá en una clase, se presenta la estructura de un 

modelo, y los atributos mencionados son el arreglo protegido denominado “$fillable”  que 

permitirá la asignación masiva y debe ir acorde a los campos creados en cada tabla de 

las migraciones dado que si el nombre de un campo no está establecido en este arreglo, 

no permitirá la creación hacia la base de datos por métodos externos como lo es el 

método POST de la solicitud HTTP. 

 

Fig.  11: Modelo "Producto". 

Para completar la creación individual de cada modelo se estableció sus relaciones a nivel 

de Eloquent acorde a las creadas con su archivo de migración, es decir, las mismas 

relaciones que se creó en los archivos de migraciones, se creó en cada modelo de forma 

individual con su estructura decretada de manera que tenga consistencia la base de 

datos con el proyecto, la Fig.  12 muestra las relaciones a nivel de Eloquent notando la 

diferencia entre niveles, pero ambas completamente imprescindibles. 
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Fig.  12: Relaciones a nivel ORM Eloquent. 

Programación de Factories 

Los factories son código de creación de registros con valores por default o valores 

ficticios para toda la tabla estipulada o campos estrictos, maneja varios tipos de datos 

que deben ir acorde a los establecidos en los atributos de cada tabla por razones de 

compatibilidad dentro de Eloquent y su enlace con la base de datos, mientras los 

factories creen registros con los tipos de datos de acuerdo a los atributos de las tablas de 

la base de datos no existirá ninguna contrariedad con su instauración. La Fig.  11 ilustra 

las formas en las que se fueron creando los registros de manera ficticia de las tablas que 

tienen esta configuración. 
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Fig.  13: Factory “Producto”. 

Cabe mencionar que esto fue útil para registros que no tienen registros estipulados de 

manera estricta como lo es la tabla “Roles” que ya tienen definido sus 4 registros de 

acuerdo a los requerimientos establecidos, sin embargo, a pesar de que las tablas no 

necesiten datos ficticios deben esperar su accionar a través de su seeder individual 

enlazado al modelo que lo creo.  

Programación de Seeders 

En esta sección, y lo que le diferencia a este código con los factories, es que los seeders 

son código de configuración para establecer registros, campos o incluso relaciones que 

son reales para la base de datos en producción, en otras palabras, si existe roles 

definidos u otra tabla con valores específicos para la lógica de negocio, se lo trata en este 

apartado para que permanezca durante todo el ciclo de vida del software. Los Seeders 

enlazados a un modelo son creados a la par con este último, su configuración  
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Fig.  14: Seeder "Producto". 

Los seeders necesitan de una variable que sea instancia del modelo de quien tenga 

relación con el modelo del seeder a configurar, llevado a la practica el modelo Producto 

tiene un relación con el modelo Tipo, la relación es “un producto le pertenece a un tipo, y 

un tipo tiene uno o varios productos”, por aquello el modelo Tipo debió ser creado 

inicialmente, con la ayuda de un bucle vamos iterando por cada tipo existente y por cada 

tipo se crea 10 registros de productos, quedando una tabla final de 10 registros por cada 

id de tipo, como lo indica la Fig.  15. 

 

Fig.  15: Tabla "Productos" en la Base de datos. 

A continuación, llevamos a la ejecución con comandos destinados a la implementación de 

las migraciones, seeders y factories. El último detalle de este apartado es el registro de 

forma ordenada de los seeders en el archivo DatabaseSeeder en la función de ejecución, 
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primero los seeder que no dependan de otros para que los seeder que si dependan ya 

tengan su base. 

3.4 Sprint 3. Desarrollo los módulos de autenticación y 

registro usuarios. 

Acorde a la planificación dentro del Product Backlog, establece que en el Sprint 2, 

conlleva las funcionalidades referentes desde los endpoints de autenticación de todos los 

usuarios con su respectivo rol, hasta el restablecimiento de contraseña. 

Estableciendo las siguientes tareas para el Sprint: 

 Inicio de sesión para todos los roles de usuarios. 

 Registro de usuarios y verificación de email. 

 

Inicio de sesión para todos los roles de usuarios. 

El estándar utilizado para el módulo de autenticación de la API es el denominado JSON 

Web Token (JWT) el cual es un sistema abierto que crea Tokens temporales para permitir 

él envió de información entre aplicaciones en forma de objeto JSON, estos se forman 

utilizando algoritmos de encriptación lo cual los hace seguros y útiles para la arquitectura 

cliente-servidor por lo que los usuarios utilizar para hacer solicitudes a la API y acceder a 

sus recursos con el Token presente en cada solicitud. 

Funciona en la práctica mandando al servidor los datos de inicio de sesión del usuario 

que sean válidos, es decir, que existan y coincidan en la base de datos, esto crea el JWT 

y lo envía a la aplicación cliente para establecer la autenticación luego en cada petición 

se debe enviar en la cabecera este Token para verificar la autenticación exitosa y a la vez 

saber quién es, pero hay que recalcar que este Token tiene un tiempo estimado de uso, 

por lo que tiene tiempo de expiración, situaciones en las que bastara realizar una nueva 

autenticación. 

Como dato importante, las rutas deben ser protegidas con este middleware para que se 

exija la autenticación antes de poder acceder a los recursos, aquellas rutas que se 

encuentren fuera de este middleware se podrán acceder sin la necesidad de enviar el 

Token en la cabecera y sus recursos estarán disponibles sin restricción, en la ¡Error! No 

e encuentra el origen de la referencia. se ilustra las rutas que están dentro y fuera del 

middleware JWT destinado a la autenticación. 
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Fig.  16: Rutas con JWT. 

El proceso de autenticación es el mismo para todos los roles de usuario, la diferencia 

será los recursos a los cuales pueden acceder con cada rol. 

Registro de usuarios y verificación de email. 

El registro de usuarios funciona con el estándar común utilizado, llena un formulario, se 

validan si los datos de los campos tienen el formato apropiado y el servidor aprueba sus 

credenciales, en servidores puntuales antes de autenticarse se debe confirmar el correo 

electrónico esto con fines de ver si el correo electrónico es real, para que en un futuro si 

necesita un restablecimiento de contraseña no tenga inconvenientes con el acceso a este 

último, por lo mencionado el backend tiene estas funcionalidades por un lado la ruta para 

enviar como parámetros datos del registro y por otro la verificación del correo a traves de 

un correo electrónico, valga la redundancia. 

La Fig.  17 muestra la función que comprueba los campos ingresados y guarda las 

credenciales en la base de datos para su posterior autenticación, mientras que la Fig.  18 

muestra el modelo del correo para verificar el correo electrónico del cliente que se 

registre. 
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Fig.  17: Función de registro de usuario "cliente". 

 

Fig.  18: Verificación del correo registrado por usuario. 
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3.5 Sprint 4. Desarrollo de módulos Endpoints de Usuarios, 

Productos, Pedidos, Proveedores, Roles, Tipos, 

Comentarios y Deudas. 

Desde el módulo anterior los usuarios se pueden autenticar, ahora se creará para los 

usuarios las rutas para el acceso a los recursos, seguido del controlador que permitirá 

extraer los recursos, por motivo que el backend no se enfoca en las vistas hacia el 

usuario, quedara disponible en rutas para ser consumidas por el frontend, casi en su 

totalidad los recursos estarán disponibles de la misma manera. A raíz de los 

controladores específicos para API creados con el comando acorde a la armonía de 

Laravel, de aquí partirá la codificación de los controladores con el fin de dirigir los 

recursos hacia los usuarios correctos estipulados según los requerimientos. 

Por lo tanto, el principio queda adoptado para poder realizar las siguientes actividades: 

 Creación de controladores API. 

 Codificación de métodos de controladores API. 

 Creación de rutas API. 

 

Creación de controladores API 

Conforme al estándar de comandos de Laravel dicta, se realiza la creación de los 

controladores para todos los modelos, en su casi totalidad tendrán las mismas funciones, 

la documentación oficial de Laravel tiene guías de los comandos para atribuir al 

controlador capacidades para acelerar el desarrollo, como la bandera “-api” que muestra 

la Fig.  19, para indicarle que métodos debe tener personalizado. 

 

Fig.  19: Comando para crear controlador API. 

Codificación de métodos de controladores API 

Los controladores API no manejaran vistas más bien manejaran respuestas de objetos 

JSON que son una notación sencilla que lleva una estructura basada en el tipo de datos 

diccionario que tiene clave y un valor, para facilitar el intercambio de información. 
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Esto le dará al desarrollador Frontend un estándar de datos flexible y óptimo para trabajar 

en su desarrollo manteniendo la armonía instaurada por el principio de los objetos JSON 

durante todo el ciclo de vida del sistema informático. 

Continuando, para la manera de mostrar recursos tenemos métodos diferenciados como: 

‘index’ para presentar todos los registros de su modelo, ‘store’ para crear un registro del 

modelo, ‘show’ para mostrar un registro especifico, ‘update’ para actualizar el registro en 

cuestión y ‘destroy’ para eliminar el registro. Construyendo la estructura se puede hacer 

personalizaciones a los controladores con métodos adicionales si los requerimientos lo 

necesitan, la Fig.  20 muestra un método individual para el controlador de “Producto” que 

impide la eliminación de un producto si tiene un stock disponible y la Fig.  21 muestra 

parte de las funciones requeridas para un controlador API, que fueron utilizados para la 

mayoría de los controladores del proyecto. 

 

Fig.  20: Función de control de stock para el método 'destroy'. 
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Fig.  21: Métodos controlador "Producto". 

 

Creación de rutas API 

Para la manera de entregar estos datos al Frontend existe el mecanismo por rutas, 

constituyéndose como solicitudes HTTP para el consumo de la API, el Frontend a través 

de solicitudes HTTP con la estructura instaurada en este Sprint recibirá objetos JSON, la 

estructura consta del nombre que se le atribuya, que por convención suele ser el nombre 

del recurso al cual queremos acceder y dependiendo el método, la variable que necesite 

como parámetro, se debe precisar el nombre del controlador y el método encargado de 

devolver los recursos, para su instrucción esta la Fig.  22. 
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Fig.  22: Lista de rutas API. 

 

3.6 Sprint 5. Desarrollo de módulo de Gates y Policies. 

Una de las funciones y tal vez la más importante del Backend es la protección de sus 

recursos a personal no autorizado, lo que conlleva la utilización de mecanismos de 

gestión a través de métodos de autenticación y autorización, tratada la autenticación con 

su prudente importancia es el Sprint 3, queda por resolver los métodos de autorización 

que en el framework Laravel les atribuyen los nombres de: Gates y Policies. 

Por lo tanto, gestionar que roles podrán acceder a que recursos es la misión de este 

Sprint y estos roles fueron sustrayéndose en base a la recopilación de requerimientos 

quedando fijados los roles de tipo: Rol Administrador, Rol Vendedor o Pasante y Rol 

Cliente, todos guardados en la tabla Usuario con el Id de Rol que servirá para atribuirles 

los permisos oportunos como ilustra la Fig.  23. 
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Fig.  23: Tabla "Usuarios". 

Entonces dentro del análisis, el nombre “Gate” literalmente significa “Puerta” pero 

técnicamente hace alusión a un permiso especifico, definido en su porción de código para 

permanecer como una función que devuelve verdadero o falso, acorde a las 

circunstancias y esto dependerá si el perfil o rol cumple con los requisitos, para autorizar 

la acción o negarla. 

De este modo se define las “Policies” o Políticas, usan el mismo principio y lógica de los 

“Gates” pero están orientados a un modelo con métodos CRUD, dejando instaurada una 

clase propiamente para los métodos definidos por default, o para métodos personalizados 

simplemente agrupados de otra manera. 

Por todo aquello plasmado, las tareas en este Script se han clasificado de esta manera: 

 Construcción del diagrama de casos de uso. 

 Codificación de “Gates” de los roles: Administrador, Vendedor o pasante y Cliente. 

 Codificación de “Policies” de recursos destinados a modificar solamente su autor. 

 

Construcción del diagrama de casos de uso 

Inicialmente se preparó los diagramas de casos de uso con el fin de tener puntualmente 

representación visual de que acciones podría hacer cada tipo usuario dentro del sistema, 

para seguido de esto interpretar y adaptar en código en el proyecto de Laravel sin pasar 

por alto ningún detalle, para ello las figuras Fig.  24, Fig.  25 y la Fig.  26 muestra las 

acciones disponibles para el rol “Cliente”, “Vendedor” o “Pasante”, y el rol “Administrador”, 

respectivamente. 
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Fig.  24: Diagrama de Casos de uso de Rol "Cliente". 

 

Fig.  25: Diagrama de Casos de uso de Rol "Vendedor/Pasante". 
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Fig.  26: Diagrama de Casos de uso de Rol "Administrador". 

Codificación de “Gates” de los roles: Administrador, Vendedor o pasante y 

Cliente. 

Como consecuencia se tiene una guía detallada de cuales “Gates” implementar y a que 

modelos permitir o denegar acciones, dependiendo del rol en uso, el principio da la 

oportunidad de instanciar un “Gate” por cada tipo de rol e implementarlo en cada 

constructor de cada controlador, atribuyéndole a este ultimo la posibilidad de permitir el 

acceso a sus funciones o denegarlas, para mejor estructura del proyecto se creó 

carpetas, una por cada rol para clasificar los controladores y mantener un orden sugerido, 

la Fig.  27 como resultado muestra los “Gates” para cada rol, que se aplicó en cada 

controlador. 
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Fig.  27: Lista de "Gates”. 

Codificación de “Policies” de recursos destinados a modificar solamente 

por su autor. 

El segundo tipo de este mecanismo mantiene la norma dicha, pero se las puede dedicar 

a modelos o a permisos personalizados, que puede ser las verificaciones de autoría para 

controlar recursos que primeramente hayan sido creados por los mismos usuarios, 

poniendo el caso que un usuario con rol “Cliente” pueda ver nada más que sus propios 

pedidos, así como modificarlos y/o eliminarlos, según sea sus necesidades, como 

ejemplo la ilustración de la Fig.  28, que verifica esta lógica con los parámetros recibidos. 

 

Fig.  28: Política de autoría sobre el modelo "Order". 
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3.7 Sprint 6. Desarrollo de módulo de notificaciones con 

correo electrónico. 

A continuación, el módulo de notificaciones destinado a mantener informado al 

administrador y en ocasiones a los vendedores, de los eventos importantes o 

sobresalientes que sucedan en el ciclo del negocio ya sea para tomar acciones 

consecuentes o simplemente llevar un control de los eventos que generen sus alertas. 

No obstante, el módulo de notificaciones no es exclusivo del lado de Backend, por lo que 

el Frontend lo podría asumir sin problemas, pero siendo estas alertas tan adheridas a la 

protección de recursos y a la necesidad de control de autenticación es imposible 

desintegrarlo del Backend, por lo tanto, se recurrió a su implementación con su 

procedimiento de Laravel que cuenta con una guía y plantillas útiles, como muestra la 

Fig.  29. 

 

Fig.  29: Plantilla de correo de Laravel. 

Por estas razones y por las peticiones de los requerimientos, su implementación necesito 

las historias de usuario para delimitar que alertas deben ser consideradas por el 

Backend, llegando a definir la lista concreta de las alertas estimadas, como lo ilustra la 

Fig.  30. 
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Fig.  30: Lista de alertas del Backend. 

Finalmente, en este módulo tenemos la implementación de la función de alertas por 

correo electrónico, ejecutándose con la estructura de Laravel, sus plantillas y sus clases, 

como muestra de la creación de los correos existe la Fig.  31. 

 

Fig.  31: Ruta de creación de correo. 

3.8 Sprint 7. Implementación de pruebas unitarias de la API 

REST. 

Continuando con la planificación instaurada en el Sprint Backlog, en el Sprint 7, se 

precisan las tareas para la comprobación del funcionamiento de la API mediante pruebas 

unitarias. 

Como resultado de este Sprint se presentan las tareas: 

 Pruebas unitarias a rutas 

 Comprobación de llamadas al servidor por medio de la API utilizando una 
aplicación cliente. 

 Análisis de respuestas de cada componente del sistema que realice consulta. 
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Pruebas unitarias a rutas 

Las pruebas unitarias son una práctica de verificación en este caso a rutas, que los 

desarrolladores sugieren para reducir el riesgo de posibles errores en el futuro y con ello 

mejorar la calidad de los productos desarrollados, dentro de las extensiones de Laravel 

se encuentra una herramienta para ejecutar pruebas de forma directa llamada PHPUnit. 

El propósito del código del test en primera instancia es acceder a una ruta de recursos 

protegida, pero sin una previa autenticación, para examinar si la prueba es satisfactoria 

emitirá un código de estado ‘200’, caso contrario mostrará el error, y según la Fig.  32. 

 

Fig.  32: Prueba unitaria sin autenticación. 

Como estaba planeado, la prueba emitió un error por la falta de autenticación previa y la 

Fig.  33 presenta más detalles sobre el error. 

 

Fig.  33: Resultado de la prueba sin autenticación. 

Pero dentro del principio de hacer pruebas esta la comprobación satisfactoria enviando 

los datos correctos, con lo que se espera recibir una respuesta positiva, para dicha acción 
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se pasa como parámetros el usuario y la contraseña a través de un método POST en la 

ruta Login, como ilustra la Fig.  34 y que nos expone la Fig.  35 la respuesta satisfactoria 

como se la proyectaba. 

 

Fig.  34: Prueba unitaria de Login. 

 

Fig.  35: Resultado de prueba unitaria de Login. 

Posteriormente las solicitudes requerirán como parte de la cabecera, el token generado 

en la ruta de autenticación para acceder al resto de recursos en el rol administrador. 

Como consecuencia la Fig.  36 exhibe como está estructurada la solicitud con el método 

GET para verificar que el producto con ID igual a 5, sea el mismo que se le postea en la 

respuesta JSON de la prueba unitaria, lo cual la Fig.  37 lo consolida. 

 

Fig.  36: Prueba unitaria método GET de Productos. 
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Fig.  37: Resultado de prueba unitaria de método GET. 

Chequeo de llamadas al servidor utilizando una aplicación cliente por medio 

de la API. 

Mediante la aplicación cliente Postman se mantuvo realizando pruebas puntuales durante 

todo el desarrollo, precisando el tipo de método HTTP, acorde a la función del 

controlador, al igual que las rutas que fueron compuestas acorde el árbol de direcciones 

URL que necesitáramos, todo esto en el servidor en línea en el ambiente de producción, 

para una ilustración la Fig.  38, indica el método POST de la solicitud HTTP, la estructura 

de la ruta respectiva a la URL de desarrollo y los parámetros para ejecutar el registro de 

manera correcta. 

 

Fig.  38: Estructura de consumo de la API a través de Postman. 

En este sentido, las rutas que se pueden revisar sin la creación del Token son 

lógicamente las de autenticación y registro, de allí en adelante en cada cabecera es 

necesario enviar el Token generado previamente, para muestra de un ejemplo la Fig.  39. 

Con este elemento fijo tras cada autenticación se puede acceder a los recursos y 

continuar con las pruebas para el módulo de permisos y autorizaciones, como manifiesta 



42 

la Fig.  40 un ejemplo particular de la autorización denegada como resultado de una 

solicitud de acceso a un recurso donde el rol no es el apropiado para su permiso. 

 

Fig.  39: Inicio de sesión a través de Postman. 

 

Fig.  40: Resultado de intento de acceso a un recurso no permitido. 

Análisis de respuestas de cada componente del sistema que realice 

consulta. 

En toda consulta que el sistema consumidor de la API haga uso, esta recibirá un 

respuesta por parte de la API, y estará construida por un orden, el primer elemento será 

la información requerida por la solicitud http, en métodos ‘get’, excluyendo los métodos 

‘post’, ‘put’ y ‘delete’, que contaran con el segundo elemento que presenta el estado de la 

solicitud, derivados de las respuestas de solicitudes http y su clasificación, entonces 

directamente esta prueba busca probar todas las rutas y determinar si contienen ambos o 

de ser el caso al menos el elemento de estado de la solicitud, prueba de esto la se 

muestra un ejemplo de un mensaje de un estado exitoso. 

 

Fig.  41: Estado de solicitud. 
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3.9 Sprint 8. Despliegue del proyecto de API REST en un 

servidor web público. 

Como último, con la planificación instaurada en el Sprint Backlog, en el Sprint 8, se 

precisan las tareas finalmente el despliegue en un servidor público virtual y las pruebas 

en el ambiente de producción. 

Como resultado del último Sprint se presentan las tareas: 

 Configuración del servidor web apache. 

 Verificación del rendimiento del sistema en el servidor. 

 Comprobación de la seguridad del sistema. 

 Prueba del consumo de la API desde otro sistema. 

 

Configuración del servidor web Apache 

Para el despliegue de la API REST se necesita un host público que pueda albergar el 

proyecto y la base de datos, pero lo más importante es que sean gratuitas sus 

herramientas, con lo detallado la plataforma Heroku se adapta a nuestras necesidades y 

a los requerimientos de la API. 

Por lo tanto, dentro de los requisitos de Heroku dicta tener una cuenta creada como 

primero, como adicional instalar Heroku CLI para permitirnos usar los comandos propios 

de la plataforma y con esto subir al sistema. El siguiente requisito es la configuración de 

la carpeta que se subirá a producción, esto con la creación de un archivo Procfile dentro 

de la raíz del proyecto y la fi contiene la configuración del archivo mencionado. 

 

Fig.  42: Archivo Procfile que detalla la carpeta que sube a producción. 

Como siguiente requisito esta la configuración de las variables de entorno para que el 

sistema tenga la guía completa de nuestra App, antes de esto debemos añadir un recurso 

a nuestra App, denominado Heroku Postgres, elegida por que mantiene su valor gratuito 

para el alojamiento de nuestra base de datos y con ella la API tenga inyectada ya los 

recursos del negocio, esto nos brinda los nombres para utilizar en las variables de 
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entorno y que su configuración este completa. Para terminar, se ejecuta comandos para 

subir el proyecto arrojando la URL del proyecto para construir los endpoints y con estas 

realizar solicitudes a la API, signo de que el proyecto está en línea la Fig.  43 muestra el 

proyecto en el Dashboard de Heroku a un clic de su visualización. 

 

Fig.  43: Aplicación hostiada en Heroku. 

Verificación del rendimiento del sistema en el servidor 

Heroku es una plataforma que se encarga de la administración del servidor que se 

despliegue y por administración se refiere al control de rendimiento, presentación de 

estadísticas y estados de servicios, con ello facilita la gestión de la disponibilidad del 

sistema. A primera vista las métricas visibles son: su estado de disponibilidad, versión, 

número de conexiones, registros disponibles, tamaño de la base de datos, incluso el 

número de tablas, detallado en la Fig.  44. 
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Fig.  44: Administración de datos en Heroku. 

Pese a la gratuidad de la plataforma, el número de conexiones a la base de datos o el 

tamaño de la base de datos, son métricas que tienen un límite que no precisamente 

afectan a funcionamiento del sistema, pero de debe llevar un control para tomar 

decisiones en cuanto se supere el máximo. 

Comprobación de la seguridad del sistema 

Otra de las ventajas de la plataforma de Heroku es la seguridad en los despliegues, 

trabaja con seguridades SSL en todas las rutas del servidor, ya sea de acceso a la 

aplicación o de consultas que se realicen, incluso en la versión gratuita. 

En retrospectiva, la seguridad de la aplicación está basado en la autenticación por Token, 

exactamente en JWT, que genera un token con cada inicio de sesión que está disponible 

durante un periodo de tiempo mientras el usuario activo requiera de los recursos de la 

API, reiterando, a más de las credenciales de usuario y contraseña verificados en la base 

de datos, con cada solicitud se deberá enviar este token único e intransferible, 

garantizando que en todas las peticiones sea el propio usuario activo el responsable de 

cada petición. Como ilustración de este proceso en la siguiente sección de muestra la 

autenticación y una solicitud con el token puesto en la cabecera. 
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Prueba del consumo de la API desde otro sistema 

En conclusión, el proyecto esta desplegado en el servidor virtual de Heroku y disponible 

con la URL respectiva para construir los endpoints para cada función de nuestro Backend 

con el fin de recibir la información necesitada, esto lo diferencia del modo de desarrollo 

donde el servidor era la maquina local, por ende, disponible solo localmente, ya en 

producción las rutas son accesibles desde cualquier ordenador con internet y 

conocimiento de nuestras URL. No obstante, la autenticación es imprescindible por la 

importancia ya antes mencionada y como muestra de aquello, la Fig.  45 indica la 

autenticación de un usuario registrado en la base de datos, con el método POST, 

enviando los parámetros de usuario y contraseña y con ellos esperar recibir el token para 

acceder a los recursos. 

 

Fig.  45: Inicio de sesión en Postman con URL en producción. 

Para terminar, con la obtención del token se tiene el requisito único para inyectarlo en la 

cabecera de la solicitud, para que el sistema nos permita acceder a todos y cada uno de 
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los recursos si el rol brindado lo permite. Como ultima ilustración la Fig.  46 exhibe la 

manera en la que debe ir inyectado el token en el apartado de autorización en cada 

solicitud para poder recibir un permiso habilitado hacia la API, la solicitud en este caso 

quiere recibir información de todos los productos disponibles a través de un método GET 

y la URL del árbol de direcciones atribuidos a estos recursos en particular. 

 

Fig.  46: Solicitud GET con token en produccion. 
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4 CONCLUSIONES 

 El backend de gestión de inventario cumple con los objetivos propuestos y con el 

alcance definido, su intención de establecer una conexión con el frontend ya sea 

para aplicación web o aplicación móvil, según sean las necesidades esta 

solventada con el despliegue en el servidor virtual de Heroku, el desarrollador 

Frontend tendrá a su alcance, todas las URL para consumir los recursos. 

 Al planificar y estructurar los Sprints acorde al modelo de la metodología Scrum 

nos posibilita distribuir de manera homogénea las funcionalidades para ser 

manejadas como un conjunto en su totalidad, es decir, se logró clasificar las 

funcionalidades que requieran los mismos principios o funciones para acelerar el 

proceso de codificación dentro de todo su Sprint, enfocándose en el primer 

elemento y replicándolo sobre resto de elementos que necesiten su similitud. 

 El framework Laravel goza de muchas herramientas muy útiles y prácticas para 

todo el ciclo de desarrollo, lo que es digno de un framework, pero igual se valora 

la intención de agrupar herramientas para complementar este entorno y simplificar 

los archivos configurables para enfocarse en la implementación de la lógica de 

negocio sin la larga tareas de inicialización del proyecto desde cero y sin rumbo 

definido. 

 El framework Laravel como consecuencia de un sistema armónico no permite la 

creación de más de un modelo autenticable, haciendo alusión al modelo Usuario 

con configuraciones de autenticación lo cual fue un deseo del Product Owner 

transferido y puesto a manera de reto, pero la compactación del framework no 

concedió otra solución que la más sencilla inicialmente, que era mantener todos 

los tipos de usuarios dentro de un mismo modelo, separado con su simple id de 

rol. 

 La deducción acerca del patrón arquitectónico del backend fue acertada al elegir 

un patrón MVC que permite una escalabilidad y un mantenimiento muy intuitivo y 

practico, incluso para quienes deseen replicarlo en proyectos futuros. 

 La plataforma Heroku tiene lo que se puede considerar como su principal 

desventaja de al superar el límite de tamaño requerir un plan con mejores 

prestaciones, como su principal ventaja, el desarrollador podrá migrar al plan que 

más se adapte a las necesidades y tamaño del sistema que requiera gestionar. 
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5 RECOMENDACIONES 

 Durante la etapa de recopilación de requerimientos es importante mantener un 

contacto dinámico con el Product Owner, establecer canales de comunicación 

eficientes, dado que en cualquier momento se le puede ocurrir una idea discutible 

para el proyecto. 

 Se recomienda usar extensiones del IDE del lenguaje de programación que se 

esté utilizando para facilitar las importaciones de clases, precisar los argumentos 

y la forma en la cual trabaja cada función y evitar pérdida de tiempo errores de 

estos motivos. 

 Es importante tener un criterio de selección frente a las tecnologías disponibles en 

la red, existen las cuales apenas están emergiendo y consagrándose en el 

mercado recibiendo elogios de ser muy útiles y practicas sin mucha 

documentación y escasa comunidad, frente a las tecnologías clásicas, pero con 

estructuras consolidadas, soporte al día, documentación amplia y una comunidad 

muy amplia. 

 Es adecuado y optimo distribuir los Sprints en funciones homogéneas para 

optimizar el tiempo al replicar los componentes que lo necesiten y que estos 

Sprints tengan como una de sus finalidades presentar algo palpable o visible para 

que el usuario pueda ir constatando el progreso de forma muy aproximada al 

rango real de su desarrollo. 

 Es recomendable tener a disposición herramientas de comprobación, para ir 

corrigiendo errores de manera continua durante el ciclo de desarrollo, evitando 

adjudicar que el código de las funcionalidades está en el estado deseado por 

seguir al pie de la letra tutoriales, porque la tecnología o herramienta pude 

haberse actualizado y cambiado ligeramente su implementación, y esto evitara 

dejar todo el trabajo al módulo de pruebas y mantener un seguimiento 
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7 ANEXOS 

A continuación, se presentan todos los Anexos que se han utilizado en el desarrollo de la 

backend, los cuales se encuentran divididos de la siguiente manera:  

ANEXO I. Resultado del programa anti-plagio Turnitin 

ANEXO II. Manual técnico 

ANEXO III. Manual de usuario        
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ANEXO I 

Incluir el contenido del Anexo I. 
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ANEXO II 

Manual técnico 

Recopilación de requerimientos 

A continuación, la Tabla IV muestra los requerimientos obtenidos a través de entrevistas 

y reuniones con el Product Owner durante la etapa de planificación. 

Tabla IV: Recopilación de requerimientos. 

 

ID. Requisito Nombre del requisito UsuarioDescripcion del requisito

RECOPILACION DE REQUERIMIENTOS

RR-003

El sistema debe permitir buscar un 

articulo especifico dentro de los 

productos disponibles.

Administrador/

Vendedor
Buscar articulo

RR-002 Control de acceso
El sistema debe permitir ver el acceso de 

los usuarios "Vendedores".
Administrador

RR-006 Gestionar vendedores
El sistema debe permitir gestionar la lista 

de vendedores.
Administrador

RR-007 Gestionar clientes
El sistema debe permitir ver, añadir, 

borrar y actualizar la lista de clientes.

Administrador/

Vendedor

RR-008 Gestionar pedidos
El sistema debe permitir ver, añadir, 

borrar y actualizar la lista de pedidos.

Administrador/

Vendedor

RR-009 Gestionar proveedores

El sistema debe permitir ver, añadir, 

borrar y actualizar la lista de 

proveedores.

Administrador/

Vendedor

RR-010
Gestionar 

comentarios

El sistema debe permitir ver, añadir, 

borrar y actualizar la lista de 

comentarios.

Administrador/

Vendedor

RR-011 Gestionar inventario
El sistema debe permitir ver, añadir, 

borrar y actualizar la lista de inventario.

Administrador/

Vendedor

RR-018 Postear comentarios
El sistema debe permitir ver, añadir, 

actualizar y/o borrar comentarios
Cliente

RR-015
Ver estado de 

productos

El sistema debe permitir ver el estado de 

cada producto y su precio dentro de la 

lista de productos.

Cliente

RR-016 Hacer pedidos
El sistema debe permitir hacer pedidos de 

productos o servicios.
Cliente

RR-012
Actualizacion de 

inventario

El sistema debe permitir ver la 

actualizacion automaticamente del 

numero real disponible del inventario

Administrador/

Vendedor

RR-017 Modificar pedidos

El sistema debe permitir modificar pedido 

hasta antes de que se encuentre 

aceptado.

Cliente

RR-013 Ver pedido
El sistema debe permitir ver el pedido y 

aceptarlo o denegarlo.

Administrador/

Vendedor

RR-014 Crear usuario
El sistema debe permitir registrar un 

nuevo usuario con sus credenciales.
Cliente

RR-005 Revisar inventario

El sistema debe permitir ver que articulos 

fueron vendidos y/o comprados en una 

linea de tiempo.

Administrador

RR-001 Ingreso al sistema

El sistema debe regir el acceso con las 

credenciales correctas de cada 

administrador y vendedor.

Administrador/

Vendedor

RR-004 Aviso de mercancia

El sistema debe dar una alerta cada vez 

que un articulo este por debajo de un 

stock considerable.

Administrador/

Vendedor
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Historias de usuario 

Finalizada la etapa de recopilación de requerimientos, empieza la elaboración de las 

Historias de Usuario para el backend. Como consecuencia, se presentan las 18 Historias 

de usuario creadas a partir de la recopilación de requerimientos, su extensión va desde la 

Tabla V hasta la Tabla XXII. 

Tabla V: Historia de usuario 1 - Ingreso al sistema. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-001 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Ingreso al sistema 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder ingresar al sistema con mis credenciales y recuperar mi 
contraseña. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor puede ingresar al sistema con sus credenciales 
establecidas según el administrador y también podría recuperar su contraseña 
con el correo establecido en el registro. 

 

 

 

  

Tabla VI: Historia de usuario 2 - Control de acceso. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-002 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Control de acceso 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder ver si el usuario "Vendedor" ha iniciado sesión de manera diaria. 

 

 Observaciones: 
El Administrador podrá ver la fecha y hora del ingreso al sistema por parte del 
usuario "Vendedor". 
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Tabla VII: Historia de usuario 3 - Buscar artículo. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-003 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Buscar articulo 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder buscar un artículo especifico dentro de la lista de productos 
disponibles. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá buscar un artículo especifico dentro de la lista 
de productos disponibles. 

 

 

 

  

Tabla VIII: Historia de usuario 4 - Aviso de mercancía. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-004 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Aviso de mercancía 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder recibir una alerta cada vez que un artículo este por debajo de un 
numero establecido para cada producto. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá recibir una alerta cada vez que un artículo 
este en con el numero disponibles por debajo del número designado para ese 
producto específico. 

 

 

 

  

Tabla IX: Historia de usuario 5 - Revisar inventario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-005 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Revisar inventario 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 
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Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder ver que artículos fueron vendidos y/o comprados en una línea de 
tiempo. 

 

 Observaciones: 
El Administrador podrá ver la fecha y hora de cada producto que fue vendido y 
comprado para el inventario. 

 

 

 

  

Tabla X: Historia de usuario - Gestionar vendedores. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-006 Usuario: Administrador 

Nombre de historia: Gestionar vendedores 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de vendedores. 

 

 Observaciones: 
El Administrador podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada registro de la 
lista de vendedores. 

 

 

 

  

Tabla XI: Historio de usuario 7 - Gestionar clientes. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-007 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Gestionar clientes 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de clientes. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada 
registro de la lista de clientes, por eliminar se refiere a poner el estado en 
inactivo. 
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Tabla XII: Historia de usuario 8 - Gestionar pedidos. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-008 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Gestionar pedidos 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de pedidos. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada 
registro de la lista de pedidos, por eliminar se refiere a poner el estado en 
inactivo. 

 

 

 

  

Tabla XIII: Historia de usuario 9 - Gestionar proveedores. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-009 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Gestionar proveedores 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de proveedores. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada 
registro de la lista de proveedores, por eliminar se refiere a poner el estado en 
inactivo. 

 

 

 

  

Tabla XIV: Historia de usuario 10 - Gestionar comentarios. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-010 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Gestionar comentarios 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 
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Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de comentarios. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada 
registro de la lista de comentarios recibidos por los clientes, por eliminar se 
refiere a poner el estado en inactivo. 

 

 

 

  

Tabla XV: Historia de usuario 11 - Gestionar inventario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-011 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Gestionar inventario 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar la lista de inventario. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar cada 
registro de la lista de inventario, por eliminar se refiere a poner el estado en 
inactivo. 

 

 

 

  

Tabla XVI: Historia de usuario 12 - Actualización de inventario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-012 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Actualización de inventario 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder ver la actualización automáticamente del número real disponible 
de cada producto del inventario. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver de manera automática el número real 
disponible cada producto del inventario, siendo estas afectadas por las acciones 
de ventas y compras. 
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Tabla XVII: Historia de usuario 13 - Ver pedido. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-013 Usuario: Administrador/Vendedor 

Nombre de historia: Ver pedido 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder ver el pedido y aceptarlo o denegarlo. 

 

 Observaciones: 
El Administrador/Vendedor podrá ver el pedido, sus atributos y aceptarlo o 
denegarlo, con esto quiere decir que abra otro estado dentro de los atributos de 
pedidos que indicará este detalle. 

 

 

 

  

Tabla XVIII: Historia de usuario 14 - Crear usuario. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-014 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Crear usuario 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder registrarme como un nuevo usuario con mis credenciales. 

 

 Observaciones: 
El Cliente para registrarse e iniciar sesión con sus credenciales, así como 
recuperar su contraseña. 

 

 

 

  

Tabla XIX: Historia de usuario 15 - Ver estado de productos. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-015 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Ver estado de productos 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
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Quiero poder ver la disponibilidad de cada producto y su precio dentro de la lista 
de productos.  

 Observaciones: 
El Cliente podrá ver la disponibilidad, es decir, si existe en inventario, además de 
su precio de cada producto dentro del inventario. 

 

 

 

  

Tabla XX: Historia de usuario 16 - Hacer pedidos. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-016 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Hacer pedidos 

Prioridad de negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero permitir hacer pedidos de productos o servicios. 

 

 Observaciones: 
El Cliente podrá realizar pedidos de productos o servicios, también ver sus 
pedidos realizados. 

 

 

 

  

Tabla XXI: Historia de usuario 17 - Modificar pedidos. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-017 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Modificar pedidos 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder modificar pedido. 

 

 Observaciones: 
El Cliente podrá realizar actualizaciones o eliminar sus pedidos, pero antes de 
que el usuario "Administrador/Vendedor" haya aceptado este pedido. 
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Tabla XXII: Historia de usuario 18 - Postear comentarios. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador (ID): HU-018 Usuario: Cliente 

Nombre de historia: Postear comentarios 

Prioridad de negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo 

iteración asignada: 1 

Responsable: Kevin Benavides 

Descripción: 
Quiero poder gestionar mis comentarios. 

 

 Observaciones: 
El Cliente podrá ver, añadir, actualizar y/o eliminar mis comentarios acera del 
servicio. 

 

 

 

  

Product Backlog 

La ¡Error! No se encuentra el origen de la referencia., enumera la prioridad de cada 

equisito que se ha implementado en el backend. Estos requisitos se clasifican de acuerdo 

con las necesidades del cliente y la complejidad del desarrollo. 

ELABORACION DEL PRODUCT BACKLOG 

ID - HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION ESTADO PRIORIDAD 

HU-001 Ingreso al sistema 1 Enlistado Alta 

HU-002 Control de acceso   Enlistado Media 

HU-003 Buscar articulo 3 Enlistado Alta 

HU-004 Aviso de mercancia 5 Enlistado Media 

HU-005 Revisar inventario 3 Enlistado Media 

HU-006 Gestionar vendedores 2 Enlistado Media 

HU-007 Gestionar clientes 2 Enlistado Alta 

HU-008 Gestionar pedidos 2 Enlistado Alta 

HU-009 Gestionar proveedores 2 Enlistado Alta 

HU-010 Gestionar comentarios 3 Enlistado Alta 

HU-011 Gestionar inventario 2 Enlistado Alta 

HU-012 Actualizacion de inventario 2 Enlistado Alta 

HU-013 Ver pedido 3 Enlistado Media 

HU-014 Crear usuario 1 Enlistado Media 

HU-015 Ver estado de productos   Enlistado Media 

HU-016 Hacer pedidos 4 Enlistado Alta 

HU-017 Modificar pedidos 4 Enlistado Media 

HU-018 Postear comentarios 4 Enlistado Media 
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ELABORACION DE SPRINT BACKLOG 

ID - SB NOMBRE ID - HU HISTORIA DE USUARIO TAREAS 
TIEMPO 

ESTIMADO 

 

SB - 000 
Configuración del entorno de 

desarrollo 
N/A N/A 

Creación del proyecto en VS Code 
Creación de la base de datos MySQL 
Diagrama de flujo del sistema 

20H 
 

 

 

SB - 001 
Módulo de conexión entre base 

de base de datos y el ORM 
Eloquent de Laravel. 

N/A N/A 

Migraciones, Seeders y Factories, Modelos 
Relaciones a nivel de base de datos y a nivel de 
Eloquent 

30H 
 

 

 

SB - 002 
Módulos de autenticación y 

registro usuarios. 

HU - 001 Ingreso al sistema 
Registro de usuarios 

Inicio de sesión para todos los roles de usuario. 
Registro de usuarios y verificación de email. 
Reestablecimiento de contraseñas. 

40H 
 

HU - 014 
 

  
 

SB - 003 

Módulos Endpoints de Usuarios, 
Productos, Pedidos, 

Proveedores, Roles, Tipos, 
Comentarios y Deudas. 

HU - 006 Gestionar clientes, vendedores, 
pedidos, inventario. 
actualización de inventario. 

Creacion de controladores API 
Codificación de métodos de controladores API. 
Creación de rutas API. 
Para los modelos Usuario, Productos, Pedidos, 
Proveedores, Roles, Tipos, Comentarios y 
Deudas 

60H 

 
HU - 009 

 
  

 
HU - 003 Buscar articulo 

Revisar y gestionar inventario 
Ver pedido 

 
HU - 005 

 
HU - 013 

 

SB - 004 Módulo de Gates y Policies. 

HU - 016 

Hacer y modificar pedidos 
Postear comentarios 

Construcción del diagrama de casos de uso. 
Codificación de “Gates” de los roles: 
Administrador, Vendedor o pasante y Cliente. 
Codificación de “Policies” de recursos 
destinados a modificar solamente su autor. 

30H 

 
HU - 017 

 
  

 
  

 
HU - 018 

 

SB - 005 
Módulo de notificaciones con 

correo electrónico. 

HU - 004 Aviso de mercadería. Módulo de alerta de mercadería mínima. 

20H 
 

  
 

  
 

SB - 006 Módulos de Pruebas N/A N/A Pruebas unitarias a rutas. 20H 
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comprobación de llamadas al servidor por 
media de la API utilizando una aplicación 
cliente. 
Análisis de respuestas de cada componente del 
sistema que realice consultas. 

 

 

SB - 007 
 Despliegue del proyecto de API 

REST en un servidor web público. 
N/A N/A 

Configuración del servidor web apache. 
Verificación del rendimiento del sistema en el 
servidor. 
Comprobación de la seguridad del sistema. 
Prueba del consumo de la API desde otro 
sistema. 

20H 

 

 

 

 
TOTAL 240H  
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ANEXO III 

Manual de usuario 

A continuación, para acceder al Manual de Usuario se debe ingresar a la URL del 

repositorio de GitHub, donde se encuentra el código fuente del proyecto y luego ubicarse 

en el README, aquí estará albergado el enlace directo hacia el Manual de Usuario. 

URL del repositorio de GitHub. 

https://github.com/Ferkevin07/Proyecto_CiPU.git 

 

 

https://github.com/Ferkevin07/Proyecto_CiPU.git

