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RESUMEN

En la actualidad el desarrollo y la implementacion de sistemas web a medida se han
convertido en la base tecnoldgica de las empresas. Las empresas se apoyan cada vez mas en
adoptar un sistema que automatice, mejore y permita simplificar sus procesos y tareas.
Sustituye procedimientos manuales en el cual se invierte mucho tiempo. En la Universidad
Peruana Unidn, campus Juliaca, la gestion y control de inventario de equipos, asignacion de
equipos, devoluciones, y registro de pérdidas se registran de manera manual, apoyado en
archivos Excel, genera un flujo de informacion poco confiable, inoportuno e inexacto, que
Ilevan a cometer errores o acciones tardias. Motivo por el cual se plante6 desarrollar un
sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 y NuxtJS, para esta investigacion se opto
por una metodologia agil, Programacién Extrema (XP), con el fin de analizar, cada detalle
del negocio de la empresa, disefiar, y desarrollar el sistema web. Para el desarrollo se utilizé
full stack JavaScript, no hubo necesidad de cambiar entre diferentes lenguajes de
programacion. En el lado del servidor, Framework LoopBack 4, para la construccion de las
APIs, y consumirlas desde un sistema web. Para la construccion de la interfaz de usuario
Nuxt.js, vuesax en el lado cliente; los datos se gestionan mediante el gestor de base de datos
MongoDB, que utiliza el formato JSON, formato utilizado por los desarrolladores de
JavaScript, ya que es facil de transformar los datos y trabajar con ellos. Al desarrollar bajo
la tecnologia de cddigo abierto se reduce el tiempo, existen menores costos de desarrollo,
no hay tarifas de licencia y mantenimiento, el cual permite completar el trabajo mas réapido,
usando mdédulos y complementos con menos errores y la capacidad de actualizar en un

futuro.
Se concluyd con el desarrollo del sistema web que permite gestionar y controlar el

inventario de equipos celulares, asignacion de equipos, devoluciones, registro de pérdidas,
permitiendo realizar un trabajo mas eficiente, ordenada, y reduciendo el riesgo de pérdida
de informacidn, ya que esta, esta almacenada en una base de datos que permite centralizar

toda la informacion.

Palabras clave: Sistema web, LoopBack, Nuxt.js, MongoDB, Metodologia XP.
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ABSTRACT

At present the development and implementation of custom web systems have become the
technological base of companies. Companies are increasingly relying on adopting a system that
automates, improves and simplifies their processes and tasks. It replaces manual procedures in
which a lot of time is invested. At the Universidad Peruana Unién, Juliaca campus, the
management and control of equipment inventory, equipment allocation, returns, and loss
records are recorded manually, supported by Excel files, generating an unreliable, inopportune
and inaccurate flow of information, which lead to mistakes or late actions. Reason why it was
proposed to develop a web system using the LoopBack Framework 4 and NuxtJS, for this
research an agile methodology was chosen, Extreme Programming (XP), in order to analyze,
every detail of the business of the company, design, and develop the web system. Full stack
JavaScript was used for development, there was no need to switch between different
programming languages. On the server side, LoopBack 4 Framework, for building APIs, and
consuming them from a web system. For the construction of the Nuxt.js user interface, vuesax
on the client side; the data is managed by the MongoDB database manager, which uses the
JSON format, a format used by JavaScript developers, as it is easy to transform and work with
the data. By developing under open source technology, time is reduced, there are lower
development costs, there are no license and maintenance fees, which allows to complete the

work faster, using modules and plugins with less errors and the ability to update in a future.

It was concluded with the development of the web system that allows to manage and control
the inventory of cellular equipment, allocation of equipment, returns, registration of losses,
allowing a more efficient, orderly work, and reducing the risk of loss of information, since this,

is stored in a database that allows you to centralize all the information.

Keywords: Web system, LoopBack, Nuxt.js, MongoDB, XP Methodology.
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CAPITULO I El problema

1.1. Identificacion del problema

En la actualidad, el desarrollo de sistemas de informacién viene creciendo, ya que con su
implementacion permite administrar, gestionar, procesar, almacenar y mostrar datos
relevantes para cada organizacion que ayuda en la toma de decisiones, en este sentido, un
sistema de informacidn se caracteriza principalmente por la eficiencia que procesa los datos
en relacion al area de accion (Barrios, 2019). En el Peru se tiene el problema de la demora
de tramites, en especial con el Estado, provocando el malestar de los usuarios
ocasionandoles pérdida de tiempo al momento de realizar algin tramite, segtn el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID). En nuestro pais se tiene el peor promedio en la parte
de tramites con el estado (RPP Noticias, 2019), por lo que nace la necesidad de que la gestion

publica pueda ser digitalizada para mejorar en la atencion al usuario.

Los problemas de gestién no solamente se presentan en el estado, segin (Amao, 2016)
en su investigacion encontrd deficiencias en una empresa comercial y de servicios, como la
pérdida de equipos informaticos, el registro de forma manual, falta de control del ingreso y
salida de los productos, informacion desactualizada y la demora en la obtencion de la
busqueda de los productos debido a la aglomeracion de los documentos, ocasionando el
malestar de los clientes por la falta de eficiencia en la atencion. Mencionamos también otra
investigacion, segun (Aiquipa, 2018), realizada a una empresa naviera dedicada al transporte
maritimo que contaba con equipos informaticos, identific deficiencias con los equipos
informéaticos que no habian pasado mantenimiento en su tiempo programado lo que
generaba a futuro incidencias, no se contaba con un inventario actualizado e informacion
centralizada de todas las sedes debido a que se trabajaba con el registro de ficheros Excel lo
que generaba lentitud en la administracion. Revisando estos casos nacié la necesidad de

poder mejorar en esos aspectos.
Segun (Ylguimiche, 2018), en su informe de suficiencia profesional acerca del manejo y

gestion de los laboratorios de computo de la Facultad de Ciencias Empresariales de la
Universidad Peruana Unién Campus Lima, menciona que, para todos esos procesos Y tareas,
se realizaban informes mediante documentos, adjuntando el formato impreso de tipo MS Excel
proporcionado por el area, a su vez hace mencion que el area no cuenta con un sistema

especializado para que el personal pueda usarlo para llevar a cabo el control de este proceso;
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solo existen formatos de apoyo y archivadores para almacenar los cargos de entrada y salida
de equipos, sefialando asi que, al trabajar de esa manera se tiende a cometer errores como la
redundancia de datos en el registro de las caracteristicas del equipo y provocando la falta de
informacion répida del estado de los equipos, afirmando que la atencion del personal no es
efectiva y propone que se implemente un sistema control de inventario para mejorar las

necesidades del personal.

Actualmente en la Universidad Peruana Union en el area de Sub-Direccién de Tecnologias
de Informacion (DTI) se realiza el servicio de préstamo de equipos de celulares corporativos
para cada cargo, el cual, desde la adquisicion, el inventariado, la asignacién al personal y
posterior venta, se registran de manera manual, utilizando el programa de Microsoft Excel y
archivos de documentos, Anexo D, lo que conlleva a no tener un buen control del inventario e
inversion de mayor tiempo, creando duplicidad innecesaria y redundancia de datos a la hora de
registrar, y al momento de que la administracion solicite reportes de los equipos asignados por
area y por cargo, el estado de los equipos, la disponibilidad de equipos y lineas, entre otros, no
se cuentan a la mano, por lo cual realizar los reportes solicitados toman su tiempo para su
preparacion ya que la informacién que se maneja no se tiene centralizada ni automatizada,
puesto que se tiene que revisar archivadores fisicos para su elaboracion, y al contar con varios
lugares donde registrar los datos, la informacion es inconsistente y toma mayor tiempo a la
hora de tener la informacion actualizada. Por lo que nace la necesidad de contar con un sistema
web que pueda ser utilizado para llevar un mejor control del proceso de gestion de celulares

corporativos, facilite el trabajo y ayude a mejorar la atencion al usuario.

1.2.  Justificacion

La presente investigacion se realiza con la finalidad de aportar al conocimiento sobre la
gestion de equipos moviles con el desarrollo de un sistema web mediante la aplicacion de
una metodologia y uso de nuevas herramientas tecnoldgicas de desarrollo para el control del
inventario, se espera que los resultados obtenidos puedan ayudar a similares trabajos de
investigacion, ya que esta demostrado que la implementacion del sistemas web en la gestion
de inventarios mejora la eficiencia en su administracion, segun definiciones de (Microsoft,
2020) nos menciona que “El software de gestion de inventarios automatiza tareas que solian

requerir mucho tiempo, como el proceso manual de contabilizar los productos uno a uno y
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registrarlos en papel. Gracias a la digitalizacion de este proceso, no solo se ha conseguido
mayor rigurosidad, sino también un valioso ahorro de tiempo”. Desde este punto de vista ya

nos afirma que se estaria mejorando en ese proceso que se busca desarrollar.

El uso de metodologias para el proceso de desarrollo de sistemas afiade valor en la calidad
del producto, tal es el caso de la metodologia XP, una metodologia que promueve el trabajo
colaborativo en equipo, constante aprendizaje de los desarrolladores y la retroalimentacion
frecuente del codigo (Maida & Pacienzia, 2015). El uso de esta metodologia permite que el
area Subdireccion de Tecnologias de Informacion (Cliente) se involucre en el proceso del
desarrollo de manera constante con el objetivo de contemplar y validar los requerimientos

funcionales y no funcionales establecidos del sistema web.

El sistema web es desarrollado bajo la arquitectura de cliente-servidor, el cual provee una
clara separacién de funciones con base en la idea de servicio, donde el cliente es el consumidor
de servicios y el servidor, la de proveer el servicio, gestionando el acceso a los datos y
realizando funciones de control y seguridad. Esta arquitectura permite distribuir fisicamente
los procesos y los datos en forma més eficiente, (Marquez & Zulaica, 2004). Se desarrolla con
el lenguaje de programacion JavaScript full stack, con el cual no es necesario cambiar entre
diferentes lenguajes de programacion. Para la construccion de las APIs, se eligio el Framework
LoopBack en su version 4, el cual nos facilita la creacion de APIs dindmicas mediante la linea
de comandos, esto hace que crear modelos y conectarlos a una o varias bases de datos sea
increiblemente sencillo. Para la construccidn de la interfaz de usuario se escogio Nuxt.js que
estd basado en Vue.js. Se tomo en cuenta basicamente porque es un Framework completo,
posee varios modulos incluidos como la autenticacidn basica, oauth2 y con redes sociales, el
cual nos provee una estructura de proyecto bien definida, permite la contratacién de
aplicaciones universales y SPA, y es muy flexible para incluir cualquier libreria de
componentes para la interfaz; en general esta disefiado para construir aplicaciones de gran
escala, y agilizar y automatizar algunos procesos en el desarrollo Frontend. Ademas, se logra
crear componentes reutilizables, esto permitird que el tiempo del desarrollo de los siguientes

maodulos sean mas cortos, de manera que no se dupliquen innecesariamente.

El desarrollo del sistema web permitird a la Universidad Peruana Unidn, especificamente al
area de Sub direccion de Tecnologias de la Informacidn a sistematizar la gestion y control de
teléfonos celulares corporativos, permitiendo a los usuarios (Coordinador de Servicios TI,

Operador de Soporte Técnico y Mesa de Ayuda) a que pueda realizar un trabajo eficiente,
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atencion mas rapida y oportuna, al momento de realizar la renovacion o adquisicion, en el
registro y control del inventario, de igual manera a gestionar la asignacion de préstamos,
devoluciones y contar con reportes actualizados. Al contar con el sistema web la informacion
estard centralizada y unificada para su uso facil, optimizar el proceso, disminuir errores,
optimizar las tareas, reducir el tiempo para disponer de ello, lo que significa que le
proporcionara un acceso mas rapido a la informacion requerida, gracias a la centralizacion de

la informacion, y evitar la pérdida de la informacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general.

Desarrollar un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 y Nuxt.js para la gestion

y control de celulares corporativos de la UPeU - Campus Juliaca.

1.3.2. Objetivos especificos.

e Analizar los requerimientos para el desarrollo del sistema web para la gestion y control

de celulares corporativos.

e Realizar disefio de prototipo y arquitectura del sistema web para la gestion y control de

celulares corporativos.

e Construir el sistema web para la gestion y control de celulares corporativos usando el
Framework LoopBack 4 y Nuxt.js.

e Mostrar lamejora en la gestion y control de los equipos celulares corporativos mediante

el sistema web.
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CAPITULO ILI. Revision de la literatura

2.1. Antecedentes de la investigacion

Cenas (2018), en su Tesis “Sistema informatico web para el control del proceso de alquiler
de GPS en la empresa HENPHONE S.R.L.” tiene como objetivo desarrollar un sistema
informatico web, aplicando la metodologia Programacion extrema (XP). Por el lado del
servidor utilizo el lenguaje de programacion PHP y JavaScript, HTML5, y CSS3 en el lado del
cliente, aplicando un disefio responsivo. Como resultados se concluyo con el desarrollo del
sistema, realizando las pruebas de funcionamiento se verifica que el sistema de informacion
ayuda en gran medida a reducir el tiempo, principalmente en los reportes y consultas de la
informacion, permitiendo un control mas ordenado y eficaz, los datos que antes eran
almacenados en archivos Excel ahora se centralizan en una base de datos consistente y
concurrente que contiene informacion actualizada en todo momento y de esta manera se aborda
la problematica de la empresa, con ello, aporta valor en las mejoras de los procesos y demuestra

la necesidad de contar con su sistema en la empresa.

En la tesis realizado por Falcon (2017) con el titulo de estudio, “Desarrollo de un
aplicativo web para la gestion de equipos informéticos en el area de soporte técnico de
informéatica — INEI Huanuco”. Desarrolld e implement6 un aplicativo web usando
tecnologias web para agilizar la gestion de equipos informaticos en el area de soporte técnico
de informatica — INEI Huanuco, utilizando la metodologia de Programacion Extrema (XP)
y las tecnologias web (herramientas Netbeans, XAMPP, el lenguaje de programacion PHP,
HTML5, CSS3 y JavaScript) en el desarrollo de sistemas de informacién basados en web
para agilizar procesos operativos e integrarlos. Concluyd con el desarrollo del aplicativo
web, ayudando a reducir el tiempo empleado en, en un 71% al momento de registrar un
equipo informatico, un 42% el tiempo empleado en generar el reporte de inventarios,
también se redujo el tiempo empleado en generar el reporte de mantenimientos en un 62%
y de un 43% en generar el reporte de movimientos, agilizando de esta manera la gestion de

equipos informaticos.
Otra investigacion realizada por (Tacilla, 2018), en su Tesis “Sistema informatico web de

gestion de incidencias usando el framework AngularJS y NodeJS para laempresa REDTEAM
SOFTWARE LLC”. El objetivo, es brindar una solucién mediante el desarrollo de un sistema
de informacion web utilizando los Frameworks Angular.js y Node.js, realizando el analisis de

la situacion actual del proceso de gestion de incidencias con la finalidad de identificar los
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requerimientos principales, el cual, es la base para el desarrollo del sistema, aplicando la
metodologia ICONIX, permitiéndole tener un desarrollo &gil y rapido mostrando el analisis,
disefio e implementacion del sistema de informacion web. Con la implementacion del
sistema web logré reducir el tiempo en dar solucion a las incidencias reportadas de 129.46
horas (100%) a 69.83 horas (53.93%), logrando aumentar el porcentaje de atencion de

incidencias y el aumento del nivel de satisfaccion del cliente.

De Liz (2020) en su investigacion titulada “Aplicacion web progresiva para un red social de
aficionados a los videojuegos”, tiene como objetivo el desarrollo de la aplicacion web para
ello, se realiz6 un analisis inicial, mediante encuestas a posibles futuros usuarios y el analisis
competitivo de otras redes sociales con la intencion de obtener los requisitos iniciales, en
segundo lugar, se llevo a cabo la fase de disefio, arquitectura Baas (Backend as a Service) el
cual consiste en implementar el backend de la aplicacion utilizando un proveedor externo, a
través de la utilizacion de su API, que hace de puente entre el frontend, y en tercer lugar se
realizo el desarrollo de la aplicacion, frontend, comenzando con la creacion del proyecto con
el framework Nuxt.js y su integracion con el proveedor externo de backend, seguido de la
implementacién del modelo de datos con Vuex y la interfaz de usuario con Vue y Vuetify.

Concluyendo satisfactoriamente con la puesta en produccién de la aplicacion.

Elegir un framework basada en Node.js para su aplicacion puede ser dificil, hay tantos
de ellos, con sus propias fortalezas y debilidades, pero al fin del dia, la eleccién que realizara
dependera de su entorno de programacion y de lo que quiera que haga su aplicacién. El
primer framework que generalmente viene a la mente es Express. Si desea la libertad de
elegir sus propias librerias e interacciones de terceros, LoopBack, es el segundo Framework
APl REST maés popular, segin Github (Shipton, 2021). Gano6 el premio APl 2019 en la
categoria “Mejor en API middleware” en API World 2019 de conferencias y exposicion
sobre API y microservicios mas grande del mundo (Mundo API, 2019) (Whiteley, 2019).
Basado en Express que le permite crear rapidamente APl y microservicios. El desarrollo de
APl REST y microservicios con Express es posible, pero después de un cierto nivel de
complejidad, puede convertirse en un ejercicio repetitivo plagado de errores para cada nuevo
proyecto. El uso de un marco de API REST como LoopBack reduce el tiempo de desarrollo

y reduce el dolor de cabeza de mantenimiento. Segun State of JS (2020), Svelte, React y
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Vue.js son los principales framework usados para el desarrollo frontend, ver figura 1. Nuxt.js,

un framework frontend basado en Vue.js.

Rankings |

Satisfaction, interest, usage, and awareness ratio rankings.

ngular

Vue.js

Svelte

Preact

Embex

LitElement

Alpine.js

Stimulus

Figura 1. Mejores frameworks frontend (State of JS, 2020)

2.2.  Definicion de marco tedrico

2.2.1. Sistema web

Segun Mora (2002), un sistema web “es una aplicacion web desarrollada para satisfacer
necesidades especificas y resolver problemas mediante el analisis de la légica de los
procesos o también llamado "ldgica de negocios”, automatizando procesos en linea. Una
aplicacion web es un tipo especial de aplicacion cliente/servidor, donde tanto el cliente (el
navegador, explorador o visualizador) como el servidor (el servidor web) y el protocolo
mediante el que se comunican (HTTP). En las aplicaciones web suelen distinguirse tres
niveles (como en la arquitectura cliente/servidor): el nivel superior que interacciona con el
usuario (el cliente web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los

datos (la base de datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web)”.

2.2.2. Arquitectura de software

Segln (Bass, Clements, & Kazman, 2013) define, “La arquitectura de software de un

programa o de un sistema computacional es la estructura del sistema, que abarca componentes
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de software, las caracteristicas externamente visibles de esos componentes, y las relaciones
entre ellas”. Por otro lado, (Garlan & Shaw, 1996) declararon que “la arquitectura de software
implica la descripcion de los elementos de los que se compone el sistema, las interacciones
entre esos elementos, los patrones que guian su composicion y las restricciones en esos

patrones”.

La arquitectura de software es el conjunto de decisiones de disefio importantes para
organizar el software y promover los atributos de calidad deseados y otras propiedades
(Keeling, 2017). En cuanto a las decisiones de disefio se define cuales van a guiar; por otro
lado, tenemos los atributos de calidad, describen propiedades externas visibles de un sistema
de software, permite definir qué es lo que va mas alla de lo funcional que va garantizar que
el sistema funcione. Asi mismo la arquitectura promueve otras propiedades. Por ejemplo, la
arquitectura correcta para el trabajo, le permitira enviar a tiempo, dentro del presupuesto y

sin requerir demasiadas horas extras.

2.2.3. Cliente-Servidor (REST)

Transferencia de estado representacional (REST) término introducido por Fielding (2000)
en su tesis doctoral, define a “REST es un intento de mostrar como debe comportarse una
aplicacion Web bien disefiada: una red de paginas Web (una maquina de estados virtual) donde
el usuario progresara seleccionando enlaces (transiciones de estado) que devuelven la pagina

siguiente (el siguiente estado de la maquina) que el usuario manipula a su gusto”.

(Subramanian & Raj, 2019) REST es un estilo arquitectonico de software que facilita
pautas para que los sistemas distribuidos se comuniquen directamente utilizando los
principios y protocolos existentes de la web. Se utiliza principalmente para desarrollar
servicios web livianos, rapidos, escalables y faciles de mantener y API (Interfaz de
programacion de aplicaciones) (Kumar, 2018). Para REST el principio fundamental para la

comunicacion de datos es utilizar protocolo.
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Figura 2. Arquitectura Cliente — Servidor (Raj y Subramanian, 2018).

La arquitectura REST provee el acceso a recursos para que el cliente acceda y represente
en el lado del cliente. En estilo REST, URI o IDs globales ayudan a identificar cada recurso.
REST cuenta con un conjunto de limitaciones arquitectonicas que tratan de minimizar las
comunicaciones de red y la latencia, al mismo tiempo, la escalabilidad de las

implementaciones de los componentes y la independencia. Describe seis principios:

e Cliente-servidor: requiere que un servicio ofrezca una 0 mas operaciones, y que los
servicios esperen que los clientes soliciten dichas operaciones.

e Sin estado: requiere que no tengan estado las comunicaciones entre el consumidor del
servicio (cliente) y el proveedor del servicio (servidor).

e Caché: requiere se etiqueten claramente como con caché o sin caché las respuestas.

e Interfaz uniforme: requiere que compartan una sola interfaz comin para todas las
operaciones todos los proveedores del servicio y consumidores dentro de una
arquitectura que cumpla con REST

e Sistema en capas: requiere la capacidad de agregar o quitar intermediarios en el tiempo
de ejecucidn sin alterar el sistema.

e Codigo segun la demanda (opcional): permite que la Idgica dentro de los clientes se
actualice independientemente de la l6gica del servidor utilizando un codigo ejecutable

enviado por los proveedores del servicio a los consumidores.
223 1HTTP.

HTTP es la base de cualquier intercambio de datos en la web, con operaciones de

solicitud/respuesta. El cliente establece una conexidn con un servidor y envia un mensaje con
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los datos de la solicitud. El servidor responde con un mensaje similar, que contiene el estado
de la operacion y su posible resultado. Todas las operaciones pueden adjuntar un objeto o

recurso sobre el que actdan (Mora, 2015).

HTTP tiene métodos de solicitud que permiten la comunicacion entre mdultiples

aplicaciones. Los mas utilizados son:

e GET: Recupera informacion sobre el recurso de objeto.
e POST: Crea un recurso de objeto.
e PUT: Actualiza la informacién de un objeto especifico.

e DELETE: Elimina un objeto especifico.
2.2.3.2. SOCKET.

Un protocolo de capa de aplicacion disefiado para facilitar la comunicacion bidireccional
(el cliente o el servidor pueden enviar un mensaje a la otra parte siempre que haya un
mensaje disponible) y la comunicacion full-duplex (tanto el cliente como el servidor pueden
enviarse mensajes entre si simultaneamente) entre el lado del servidor y el lado del cliente
en tiempo real (Prusty, 2016), basada en HTTP para su protocolo de enlace inicial. Socket
es un protocolo binario, basado en texto y disefiado para facilitar la comunicacion

bidireccional

2.2.4. Desarrollo del lado del servidor (Backend)

Interfaz de programacién de aplicaciones (API) es un conjunto de especificaciones que
permiten que un programa informatico interactie con otro. Un cliente solicita algunos datos,
esos datos viajan a una aplicacion de servidor web a través del Protocolo HTTP, la
aplicacién de servidor web toma las solicitudes y procesa datos, luego los datos se envian
al cliente a traves de HTTP (Scott, 2020). Las API proporcionan una interfaz para que los
datos fluyan desde una base de datos a las aplicaciones, es una forma de describir la forma
en que los programas o los sitios webs intercambian datos, el formato de intercambio de
datos normalmente es JSON o XML.
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2.2.4.1. Node.js.

Node.js es entorno de ejecucion de codigo abierto y multiplataforma para ejecutar codigo
JavaScript. Segun la documentacién oficial de Node.js (2020) la define de la siguiente
manera: “Node.js es un entorno de ejecucién para JavaScript construido con el motor
JavaScript V8 de Chrome”. Significa que para transformar el texto JavaScript en cdodigo
ejecutable para que la computadora lo procese, utiliza V8, el motor JavaScript de codigo

abierto creado por Google para alimentar los navegadores Chromium y Chrome.

Node.js tiene un ecosistema de paquetes en NPM (Node Package Manager), es el
ecosistema abierto mas grande del mundo, con méas de 350,000 paquetes. Le permite usar el
mismo lenguaje de programacion para el frontend y el backend, con la ayuda de los
frameworks Node.js como Express, LoopBack y entre otros, usar diferentes herramientas,
consultar diferentes pautas y también recomendar practicas que finalmente le ahorraran

mucho tiempo.
2.2.4.1.1. Express

Express, un marco de aplicacion web, que proporciona un conjunto robusto de
caracteristicas para construir aplicaciones web hibridas y de una sola pagina o multiples
paginas. Express fue lanzado por primera vez en 2009 por TJ Holowaychuk (Holmes & Harber,
2019), describe Express como un framework web inspirado en Sinatra, que es un framework
web basado en Ruby (Brown, 2019).

Segun la documentacion oficial la define “es un marco de aplicacion web Node.js minimo
y flexible que proporciona un conjunto robusto de caracteristicas para aplicaciones web y
moviles. Con una gran cantidad de métodos de utilidad HTTP y middleware a su disposicién,

crear una APL.” (StrongLoop, Express, 2020)
2.2.4.1.2. LoopBack

“LoopBack es un framework Node.js de codigo abierto altamente extensible basado en
Express que le permite crear rapidamente API y microservicios compuestos de sistemas de
fondo como bases de datos y servicios SOAP o REST” (StrongLoop, 2020). Viene con un
conjunto de mddulos Node.js que se pueden usar de forma independiente y en conjunto para
construir API REST para aplicaciones frontend (web y maviles). LoopBack tiene la posibilidad

de conectarse a multiples fuentes de datos, escribir l6gica de negocios en typescript. En la
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figura 2 se aprecia como LoopBack sirve como un puente de composicion entre las
solicitudes entrantes y las integraciones salientes. Del mismo modo, muestra las diferentes

personas que estan interesadas en varias capacidades proporcionadas por LoopBack.

IT infrastructure

@J LoopBack (security, storage, ...)
s
o API & microservice Integration with IT Senvices
AP Endpoints -~ creation infrastructure; data & services - (REST SOAPR..)

Databases
(MySQL, MongoDB, ...}

@ API Developer ® Platform Developer ® Extension Developer

Figura 3. LoopBack (StrongLoop, 2020).

Ventajas:

e Crear APl REST de extremo a extremo con poca o0 ninguna codificacién mediante la
linea de comandos.

e Acceder a datos de las bases de datos y servicios como MongoDB, SOAP y APl REST.

e Incorporar relaciones de modelo y controles de acceso para APl complejas.

e Componentes separables para almacenamiento de archivos, inicio de sesion de terceros
y OAuth.

2.2.4.2. Base de datos.

Jiménez (2018) define como “una coleccion de datos relacionados, que guarda grandes
cantidades de informacion de forma organizada, y que posteriormente se pueda encontrar y

utilizar de manera facil”.
2.2.4.2.1. MongoDB

MongoDB, una base de datos de codigo abierto, de almacenamiento de documentos
NoSQL escrita en C ++. MongoDB usa JavaScript como lenguaje de consulta. Desarrollado
por MongoDB Inc., de uso gratuito. Los datos se almacenan en forma de colecciones. Cada

coleccién consta de documentos. Esto significa que los campos pueden variar de un
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documento a otro y que los modelos de datos pueden evolucionar con el tiempo en respuesta a
los requisitos cambiantes de la aplicacién (Holque, 2018). Segun Giamas (2017) las

caracteristicas clave de MongoDB:

e Base de datos de uso general: a diferencia de otras bases datos NoSQL que se crean
para fines especificos (por ejemplo, base de datos de gréfico), mongoDB puede servir
cargas heterogéneas y multiples propdsitos dentro de una aplicacion.

e Disefio de esquema flexible: los enfoques orientados a documentos con atributos no
definidos que se pueden modificar sobre la marcha son un contraste clave entre
MongoDB vy las bases de datos relacionales.

e Rico en funciones: al ofrecer la gama completa de operadores equivalentes de SQL,
junto con caracteristicas como MapReduce, marco de agregacion, Time to Live y
colecciones limitadas, e indexacién secundaria, mongoDB puede adaptarse a muchos
casos de uso, sin importar cuan diversos sean los requisitos.

e Escalabilidad y equilibro de carga: esta construido a escala, tanto verticalmente como
lo mas importante horizontalmente. Mediante el uso de fragmentos, un arquitecto puede
compartir la carga entre diferentes instancias y lograr escalabilidad de lectura y
escritura.

e Replicacion nativa, los datos se replicardn en un conjunto de réplicas sin una
configuracion complicada.

e Objetos JSON (BSON, BSON JSON) para almacenar y transmitir documentos. JSON
se usa ampliamente en la web para la comunicacién frontend y APl y, como tal, es mas
facil cuando la base de datos usa el mismo protocolo.

e MapReduce, a pesar de que el motor MapReduce no es tan avanzado como lo es en
frameworks dedicados, sin embargo, es una gran herramienta para construir

canalizaciones de datos.

2.2.5. Desarrollo del lado del cliente (Frontend)

2.2.5.1. Aplicacion de una sola pagina (SPA).

Es una aplicacion web de una sola pagina, es decir, la interaccion de la aplicacion es en una
pagina. En una SPA el HTML, JavaScript, CSS se carga una sola vez. SPA esta compuesta de

componentes individuales que pueden reemplazarse o actualizarse de forma independiente, sin
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actualizar o volver a cargar toda la pagina, no es necesario volver a cargar toda la pagina en

cada accion del usuario. (Jadhav, Balkrishna, & Anushree, 2015, pag. 2877).

En un SPA, las vistas no son paginas HTML completas, son simplemente porciones del
DOM (Modelo de Objetos del documento) que conforman las areas visibles de la pantalla.
Si se necesita una nueva vista, se genera localmente en el navegador y se adjunta
dindmicamente al DOM a través de JavaScript. Sin embargo, una aplicacion web
tradicional, cada nueva vista (pagina HTML) se construye en el servidor, es decir, cada
solicitud de una nueva vista da como resultado un viaje de ida y vuelta al servidor. Cuando
se necesita datos nuevos en el lado del cliente, la solicitud se envia al lado del servidor, el
servidor las construye en cada peticion. (Scott, 2020). El formato de intercambio de datos

suele ser la notacion de objetos JavaScript (JSON).

Initial Request

) HTML

Client A

JSON

Figura 4. Presentacion de Aplicacion de una sola pagina (SPA) - (Frijlink, 2020).

2.2.5.2. JavasScript.

JavaScript, lenguaje de programacion disefiado para crear aplicaciones web interactivas,
es una de las columnas principales del desarrollo web. El primer prototipo de JavaScript fue
escrito por Brendan Eich en solo 10 dias, se cred por primera vez para el navegador web
Netscape en 1995 (Shute, 2019).

La popularidad de JavaScript estd creciendo, la creacién de aplicaciones web con
JavaScript como unico lenguaje de programacion. Hay muchas tecnologias para elegir para
el frontend y el backend al desarrollar una aplicacion. Del lado de backend tenemos:
Express.js, LoopBack, Meteor.js y entre otros, del mismo modo, para el frontend, las

tecnologias incluyen Vue.js, React, Angular, Backbone y muchas méas (Sharma, 2018).
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Los frameworks web de JavaScript permiten el desarrollo agil y rapido de aplicaciones
web. Sirven de estructura para SPA, permiten a los desarrolladores preocuparse menos de
la estructura del codigo y el mantenimiento, y centrarse en la funcionalidad. EI desarrollo
es mas escalable, la curva de aprendizaje es relativamente fécil ya que estan basadas en
JavaScript, del mismo modo, permite agregar diferentes animaciones a un sitio web para

que sea agradable de usar, cada frameworks puede ser utilizado dependiendo a la necesidad.
2.2.5.2.1. React

React es una biblioteca de JavaScript para crear interfaces de usuario basado en
componentes (Facebook Inc., 2020). Esto significa que podemos construir una interfaz de
usuario componiendo elementos llamados componentes. Un componente es un elemento que
contribuye a construir una interfaz de usuario; puede ser un cuadro de texto, un botén, un
formulario completo, un grupo de componentes, etc. Incluso toda la interfaz de usuario de la
aplicacién es un componente (Chiarelli, 2018). Crear componentes en React permite dividir la
interfaz de usuario en piezas reutilizables e independientes, lo que hace que el componente de

su aplicacion sea reutilizable (Singh & Tanna, 2018).
2.25.2.2. Vue.s

Vue es un framework progresivo para construir interfaces de usuario, disefiado desde cero
para ser gradualmente adoptable. La biblioteca principal se centra solo en la capa de vistay es
facil de recoger e integrar con otras bibliotecas o proyectos existentes. Vue también es
perfectamente capaz de impulsar aplicaciones sofisticadas de una sola pagina (You, Vue.js,
2020).

Vue fue disefiado para crear interfaces de usuario basadas en componentes, la idea es que
puede estructurar su aplicaciéon en torno a elementos independientes y reutilizables que
representan una parte discreta de la interfaz (Franklin, Wanyoike, & Bouchefra, 2019). A
diferencia de React o Angular, uno de los beneficios de Vue es la salida HTML limpia que
produce. Otras bibliotecas de JavaScript tienden a dejar el HTML disperso con atributos y
clases adicionales en el cddigo, mientras que Vue los elimina para producir una salida

semantica limpia (Street, Passaglia, & Halliday, 2018).

La biblioteca principal de Vue.js se enfoca solo en la capa de vista. Con el tiempo, a medida

que crecen los requisitos, puede adaptar bibliotecas adicionales para la funcionalidad y la idea
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de agregar caracteristicas a la aplicacion que esta creando con el tiempo no limita el uso de
herramientas de desarrollo mas complejas. ¢ Necesita agregar un enrutador? No hay problema;
use el Vue-Router, una opcion de un tercero, o utilice el suyo propio. ¢Buscas gestionar el
estado de la memoria? Puede usar un Objeto JavaScript simple, un patron de tienda o el
Vuex especifico de Vue.js (Brett, 2018).

A. Vue Router

Un router es la parte que sincroniza la vista que se muestra actualmente con el contenido
de la barra de direcciones del navegador, es decir, es el componente de una aplicacion web
moderna que activa la actualizacion de la vista cuando se produce un cambio en la direccién
URL (Copes, 2021). Vue Router es el enrutador oficial de Vue. Se integra profundamente
con el nacleo de Vue para facilitar la creacion de aplicaciones de una sola pagina con Vue
(You, Vue.js, 2020).

Con Vue.js, ya estamos componiendo nuestra aplicacion con componentes, al agregar Vue
Router, todo lo que tenemos que hacer es asignar nuestros componentes a las rutas. Algunas de
sus caracteristicas son: ruta anidada / mapeo de vista, ver los efectos de transicion impulsados
por el sistema de transicion de Vue.js, enlaces con clases de CSS activas automaticas,

comportamiento de desplazamiento personalizable y parametros de ruta, consulta, comodines.

B. Vuex

Segin (Vuex, 2020) define como “patrén de gestion de estado + biblioteca para
aplicaciones Vue.js. Sirve como un almacén centralizado para todos los componentes de
una aplicacion, con reglas que aseguran que el estado s6lo pueda mutar de manera

predecible”.

e Un patron de gestion del estado, es una aplicacion autbnoma con las siguientes partes:
e El estado, la fuente de verdad que impulsa la aplicacion
e Lavista, un mapeo declarativo del estado

e Las acciones, las posibles formas en que el estado podria cambiar en reaccion a las

entradas del usuario desde la vista.
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De acuerdo a (Vuex, 2020), la arquitectura empleada por Vuex tiene el siguiente flujo: los
componentes pueden desencadenar acciones, que a su vez pueden o no realizar solicitudes a
las API en el backend (opcionalmente dependiendo de la aplicacion). Tal accion puede
comprometer datos, lo que llamara una mutacién. En este momento, el evento se iniciaen Vue
DevTools y se puede observar. Finalmente, la mutacion almacena efectivamente los datos en
el estado. Se puede acceder a este estado a través de un getter sin ningun componente de la
aplicacion (Lima, Petrucelli, & Espiritu Santo, 2019). El resumen de esta arquitectura se puede

ver en la siguiente figura 5.

Backend API

Vuex

.................................................

.
Dispatch . Commit

o

Mutate

Figura 5. Arquitectura de Vuex - (Vuex, 2020).

Segun Schmitz y Georgii (2016), una forma sencilla de entender VVuex dentro de un proyecto
es a través de su concepto de Store. Vuex sirve como una "tienda" de datos para su aplicacion,
permitiendo que todos los componentes tengan acceso a un estado particular ya que todos los

estados estan centralizados dentro de esa tienda.

e Store, es donde se almacena el estado de la aplicacion. Cuando decimos estado,
estamos hablando de un grupo de docenas de variables para almacenar datos. Como
sabemos, Vue tiene una capa de visualizacion reactiva que observa variables y cambia
su contenido en consecuencia. Store en Vuex es donde se almacenan las variables,

donde se almacenan los estados y donde la Vista observara los cambios.
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e Actions, definido como la accién que puede cambiar un estado, es lo Gnico que puede
cambiar la informacion de un estado, significa que en lugar de cambiar store
directamente, Ilamara a una Accién para cambiarla.

e Mutations, se describe como el "evento que cambia store™. La accion cambiara store
a través de "mutaciones”. Solo las mutaciones deben acceder directamente a las
variables de store.

e Getters, son métodos responsables de observar las variables en store y
proporcionarle la aplicacién. Asegura que los cambios en store se reflejaran en la
aplicacion.

C. Nuxt.js

Nuxt.js es un framework progresivo basado en Vue.js para crear aplicaciones web
modernas. Se basa en las bibliotecas oficiales de Vue.js (vue, vue-router y vuex). El objetivo
de Nuxt es hacer que el desarrollo web sea potente y eficaz con una gran experiencia de
desarrollador en mente (Nuxt.js, 2020). Disefiado para darle una arquitectura solida
siguiendo las pautas oficiales de Vue. Adoptable de forma incremental, se puede utilizar
para crear desde paginas de destino estaticas hasta complejas aplicaciones web listas para

empresas.

Con Nuxt.js puede crear una (generada estatica o universal, o de una sola pagina)
aplicacion web de forma rapida con la misma configuracion y sin acumulacion de
configuracién para escribir. Cuando un usuario visita una aplicacion Nuxt.js 0 navega a una
de sus paginas a través de <nuxt-link>, tiene un ciclo de funcionamiento muy especifico

(Nuxt.js, 2020). Veamos en la figura 6:
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Incoming Request

nuxtServerlnit
Store actio

()

middleware

1. nuxt.config.js
2. matching layout
3. matching page & children

validate()

Pages & children
Navigate
<nuxt-link>

asyncData() & fetch()
Pages & children

Render

!

Figura 6. Ciclo de funcionamiento de Nuxt.js — (Nuxt.js, 2020).

1. Elusuario visita inicialmente la aplicacidn, si nuxtServerlInit se define en store, Nuxt.js
la llamard y actualizara store.

2. Seguidamente, ejecuta cualquier middleware existente para la pagina que visita. Nuxt
comprueba nuxt.config.js primero el archivo para el middleware global, luego
comprueba el archivo matching layout correspondiente (para la pagina solicitada) y
finalmente comprueba matching page & children para el middleware. EI middleware
tiene prioridad en ese orden.

3. Silaruta que se visita es una ruta dinamica, y validate() existe un método para ello, la
ruta se valida.

4. Luego, Nuxt.js llama a los métodos asyncData() y fetch() para cargar datos antes de
mostrar la pagina. EI método asyncData() se utiliza para obtener datos y representarlos
en el lado del servidor, mientras que el método fetch() se utiliza para llenar store antes
de representar la pagina.

5. Finalmente, se representa la pagina que contiene todos los datos adecuados.
Ventajas:

e Crear aplicaciones web universales mas facilmente, es una de las mayores ventajas y
¢Qué es una aplicacion universal? Se usa para describir el cddigo JS que puede
ejecutarse tanto en el lado del servidor como en el lado del cliente.

e Configuracion a través de la linea de comando con la plantilla de inicio.
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e Obtenga division automatica de codigo (péaginas preprocesadas) y una excelente
estructura de proyecto por defecto.

e Configuracion de transiciones entre las rutas y escribir componentes de un solo archivo.

e Potente sistema de enrutamiento con datos asincronicos.

e Servicio de archivos estaticos.
2.2.5.3. Experiencia de usuario (Ul/UX).
2.2.5.3.1. Desarrollo basado en componentes

Hay (2018) afirma que “no estamos disenando paginas, estamos disefiando Sistemas de
componentes”. A medida que el desarrollo web y el disefio avanzan se tiene la necesidad de
crear componentes que sean Utiles para desarrollar sistemas de disefio, en lugar de crear
colecciones simples de paginas web. El disefio atdbmico es una metodologia que explica
cémo aplicar un modelo mental para crear sistemas de disefio de forma eficiente, bajo un
concepto de disefiar por componentes. El disefio atbmico consiste en 4tomos, moléculas,
organismos, plantillas y paginas que trabajan simultdneamente para crear sistemas de disefio
(Frost, 2018).

ATOMS ~ MOLECULES  ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Figura 7. Disefio anatomico — (Frost, 2018).

e Atomos son los bloques de construccion basicos. Aplicados a las interfaces web, estos
atomos incluyen elementos HTML bésicos como etiquetas de formulario, entradas,

botones y otros que no se pueden desglosar sin dejar de ser funcionales.

e Moléculas grupos de atomos unidos para ser las unidades fundamentales méas pequefias.
Ahora una etiqueta de formulario, una entrada de bdsqueda y un botén pueden unirse
para crear una molécula de formulario de bdsqueda, estd union puede realizar una

accion.
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e Organismos son grupos de moléculas unidas entre si desde una seccion relativamente
compleja y distinta de una interfaz, la molécula del formulario de busqueda se combina
con una molécula de navegacion para formar un organismo de encabezado. Los
organismos como los encabezados de sitios web consisten en moléculas més pequefias
como navegacion primaria, formularios de busqueda, navegacion de utilidad y

logotipos.

e Plantillas consisten principalmente en grupos de organismos unidos para formar

paginas. Es aqui donde comenzamos a ver el disefio que se une y el disefio en accion.

e P4ginas son instancias especificas de plantillas. Aqui, el contenido del marcador de
posicidén se reemplaza con contenido representativo real para dar una descripcion
precisa de lo que un usuario finalmente vera e interactla. Las paginas son esenciales ya
que es donde se aprueba la eficiencia del disefio, y donde finalmente todos esos

componentes se unen para formar una interfaz de usuario (Ul) funcional.

El disefio atdbmico permite ver todo, desde lo abstracto hasta los resultados méas concretos,

y ver simultaneamente cdmo esos elementos se unen para formar Ul finales.
2.2.5.3.2. Vuesax.

Vuesax es un framework de componentes basado en Vue.js, disefiado desde cero para ser
adoptable de forma incremental que facilita el desarrollo frontend y agiliza el trabajo con gran
calidad visual. Se centra en facilitar el desarrollo de aplicaciones, mejorando el disefio sin

eliminar la funcionalidad necesaria (Vuesax, 2020).
2.2.5.3.3. Vuetify.

Vuetify es un framework de componentes, su objetivo es proporcionar componentes
limpios, semanticos y reutilizables que faciliten la creacion de su aplicacion. Vuetify utiliza el
patron de disefio Material Design de Google, tomando sefiales de otros marcos populares como
Materialize.css, Material Design Lite, Ul semantica y Bootstrap 4 (Vuetify, 2020).

2.2.6. Ciclo de vida de desarrollo de software

Segun la ISO (International Organization for Standardization), norma 12207 define como

“un marco de referencia que contiene las actividades y las tareas involucradas en el desarrollo,
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la explotacion y el mantenimiento de un producto de software, abarcando desde la definicion

hasta la finalizacién de su uso”.

El ciclo de vida de un software por lo general, incluye varias fases, desde el analisis de
desarrollo preliminar hasta las pruebas y evaluaciones de software posteriores al desarrollo
(Leau, Loo, & Tham, 2012). Todas estas actividades se llevan a cabo de diferentes maneras,
segun las necesidades. En cada una de las etapas de un modelo de ciclo de vida, se pueden

establecer una serie de objetivos, tarea y actividades (Cantone, 2006).
2.2.6.1. Anélisis.

En la primera fase del ciclo de vida del desarrollo de software es analizar y definir los
requerimientos funcionales y no funciones del sistema, determinar las necesidades y
caracteristicas que debera cubrir el sistema e identificar el valor que el sistema proporciona,
el usuario describe minuciosamente y en detalle las funciones que desea que tenga dicho
sistema. Esta primera fase es de gran importancia ya que es la base de todo el proyecto
(Cantone, 2006) y (Chacén, Ruiz , & Mendoza, 2014).

2.2.6.2. Disefo.

En esta fase se utiliza la informacidn recopilada en la primera fase para realizar el disefio,
el disefio del software es de vital importancia, se especifica la estructura de todo el software;
los datos, la arquitectura, interfaces y entre otros. Un buen disefio ayudara en la fase de
desarrollo del producto final. Es de vital importancia verificar exhaustivamente cada uno de
los requerimientos planteados ya que son la base para disefiar el software (Chacon et al., 2014).

Segun Pressman (2010) se pueden dividir en dos grandes procesos las actividades del disefio:

e Disefio preliminar: llamado también disefio de sistema, disefio arquitectdnico o disefio
de alto nivel. Esta describe la arquitectura general, identifica sus componentes y su
organizacion, y relaciones en el sistema. Se identifican los modulos en los que puede
dividirse el sistema considerando la manera en la que se implementaran.

e Disefio detallado: Se centra en la logica interna de los mddulos, se refina la
representacion arquitectonica que lleva a una estructura detallada de datos,

componentes e interfaces del software.
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2.2.6.3. Desarrollo.

En la fase de desarrollo, es traducir el disefio del software escribiendo el cddigo fuente
del software requerido. Se realiza basandose en el analisis y disefio de los requerimientos,
dicha programacion se procede a desarrollar de acuerdo a la arquitectura elegida (Chacon et
al., 2014).

2.2.6.4. Pruebas.

La etapa de prueba es para garantizar que el marco y sus segmentos individuales
distintivos satisfagan las necesidades del arreglo particular realizado durante el arreglo del
plan, a pesar de la mejora que contiene una medida minima de errores concebibles. La idea
es reconocer a tiempo los errores que podrian haberse cometido en la estructura y la
organizacion de la mejora, es considerablemente menos costoso descubrir los problemas

antes de que el marco se transmita a los clientes (Chacon et al., 2014).

El camino hacia la prueba y la identificacién de errores se puede ajustar de varias
maneras, dependiendo de la circunstancia Unicay el periodo del ciclo del producto en el que

se encuentra la tarea (Chacon et al., 2014):

e Pruebas de unidad: se utilizan para confirmar el funcionamiento correcto de un
segmento particular en el marco. Se sugiere que a medida que se agreguen nuevos
aspectos destacados a las aplicaciones.

e Pruebas de integracién: se ejecuta para controlar que el procedimiento consienta los
requisitos previos del producto, son fundamentales para cuando necesita probar la
conciliacion de los diversos segmentos que conforman un marco, se utilizan para
identificar errores en sus interfaces.

e Pruebas de aceptacion: cuando se completa una prueba de reconocimiento, se realiza
una prueba de reconocimiento, si la calidad se pasa efectivamente, el final del
procedimiento de mejora y el inicio de la organizacion de soporte se demuestran con

autoridad.
2.2.6.5. Implementacion.

En esta fase se debe realizar la instalacion y despliegue del mismo, para comenzar el uso

formal del proyecto, realizar la conversion de datos y el cambio de sistema (la carga de la
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informacion existente al nuevo sistema) y finamente realizar una capacitacion a los usuarios
finales (Chacon et al., 2014).

2.2.6.6. Mantenimiento.

Esta fase, que tiene lugar después de la entrega del producto final, en donde se asegura que
el sistema esté funcionando y adaptandose a nuevos requerimientos. Por lo general, consiste en
introducir los ajustes necesarios para mejorar el rendimiento y corregir los problemas que

puedan surgir (Chacon et al., 2014).

2.2.7. Metodologia en el desarrollo del software

Segln (Tinoco, Rosales, & Salas, 2010) Caracterizan una estrategia como una variedad
de estrategias, procedimientos, dispositivos y archivos auxiliares que ayudan a los
disefiadores de programacion en sus esfuerzos por ejecutar nuevos marcos de datos. Las
filosofias fuerzan un procedimiento restringido en la mejora de la programacion para que

sea cada vez mas sorprendente y eficaz.
2.2.7.1. Metodologia agil.

Segin (Navarro, Fernandez, & Morales, 2013) define como “Las metodologias agiles
son flexibles, pueden ser modificadas para que se ajusten a la realidad de cada equipo y
proyecto”. Se orientan a la obtencion de satisfaccion del cliente y répida en resultados, se
tiende a la simplicidad y la mejora continua del desarrollo del proyecto con entregas
tempranas, continuas y con valor. Las principales metodologias agiles son: Scrum, eXtreme

Programming (XP) y Kanban

Las metodologias tradicionales son planteadas para el uso exhaustivo de la
documentacion durante todo el ciclo del desarrollo del proyecto, en cambio, las
metodologias agiles ponen una gran importancia en la capacidad de respuesta a los cambios,
la confianza en las habilidades del equipo y mantener una buena relacion con el cliente
(Crespo, Pefia, Pascual, & Fustiel, 2016).

2.2.7.1.1. Metodologia XP

La programacion extrema (denominada XP en términos agiles) es una metodologia agil

para el desarrollo de software, centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
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clave para el éxito del desarrollo de software, promueve el trabajo en equipo estableciendo un
buen clima de trabajo. La filosofia de XP es satisfacer al completo las necesidades del cliente
(Borja, s.f.). Desarrollado en 1996, por Kent Beck, Ward Cunningham y Ron Jeffries (Bahit,
2012).

Segtin Beck (2000) “XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes y simplicidad en las soluciones
implementadas.” XP se apoya en cinco valores: comunicacion, simplicidad, retroalimentacion,
valentia y respeto, los cuales enfatizan la esencia colaborativa del equipo (Borja, s.f.) y (Bahit,
2012).

A. Las historias de usuario.

Las historias de usuarios en XP son la técnica utilizada para especificar los requerimientos
del software, las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requerimientos funcionales o
no funcionales. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para
que los programadores puedan implementarla. Estos documentos no son estaticos, sino que

pueden ser modificados, reemplazados o destruidos (Borja, s.f.).
B. Roles XP
En (Borja, s.f.) de acuerdo con la propuesta original de Beck los roles son:
e Programador: escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema.

e Cliente: escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuales

se implementan en cada iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio.

e Encargado de pruebas (Tester): ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales,
ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable

de las herramientas de soporte para pruebas.

e Encargado de seguimiento (Tracker) Proporciona retroalimentacién al equipo,
verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo real dedicado
para mejorar futuras estimaciones, y realiza el seguimiento del proceso de cada

iteracion.
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e Entrenador (Coach): es responsable del proceso global y proveer guias al equipo de

forma que se apliquen las practicas XP y se siga el procedimiento correctamente.

e Consultor: es un miembro externo al equipo que posee el conocimiento técnico
necesario para poder ayudar al equipo con determinados problemasGestor (Big boss):
Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje

efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

Se trata al cliente como parte del equipo de desarrolladores, cuando se utiliza la
metodologia, lo que evita la redundancia de informacion, y permite que se realicen pruebas
constantes. Otro beneficio es que se efectiian cambios mientras avanza el desarrollo segun los

requerimientos solicitados evitando pérdidas de tiempo (Bustamante & Rodriguez, 2014).

C. Proceso XP

El ciclo de vida de los proyectos bajo XP puede verse como una sucesion de definiciones
por parte del cliente, aceptacién y continuo desarrollo de parte de los programadores. La
diferencia con otras metodologias, es que estas sucesiones ocurren en muy corto tiempo
(Beck, 2000).

Planeacion

La planeacidn es la etapa inicial, empezando con la actividad de recabar requerimientos que
permitan que los miembros del equipo comprendan el contexto del negocio. El cliente plantea
las “historias”, historias de usuario que describe las caracteristicas y funcionalidad del software
que se va a desarrollar. Cada historia de usuario descrita tiene una prioridad con base en el

valor de la funcionalidad del negocio.

Después los miembros del equipo evaltan cada historia, se estima que la historia requiere
mas de tres semanas de desarrollo, y que pueda descomponerse en historias mas chicas y de
nuevo se asigna un valor. Es importante observar que en cualquier momento es posible
escribir nuevas historias. A medida que avanza el trabajo, el cliente puede agregar historias,
cambiar el valor de una ya existente, descomponerlas o eliminarlas. Entonces, el equipo
reconsidera todas las entregas faltantes y modifica sus planes en consecuencia (Bustamante
& Rodriguez, 2014).
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Las historias de usuarios en XP son la técnica utilizada para especificar los requerimientos
ya sean requerimientos funcionales o no funcionales y las caracteristicas que el sistema debe
poseer. Cada historia de usuario debe ser suficientemente comprensible y delimitada para que
los programadores puedan implementarla (Borja, s.f.).

Disefio

El proceso de disefio debe procurar disefios simples y sencillos para facilitar el desarrollo,
siguiendo el principio de “utilizar el disefio mas sencillo que consiga que todo funcione”.
Un disefio sencillo siempre se prefiere sobre una representacién mas compleja. Ademas, el
disefio guia la implementacion de una historia conforme se escribe. Es importante resaltar
que esta tarea es permanente durante la vida del proyecto partiendo del disefio inicial que
va siendo corregido y mejorado en el transcurso del proyecto (Bustamante & Rodriguez,
Zaddificacion

En esta fase se lleva acabo la programacion en pareja, la unidad de pruebas, y la
integracion (Bustamante & Rodriguez, 2014). Se desarrolla funcionalidades a partir de las
historias de usuario y las iteraciones planeadas, asi como mejoras del disefio. La
codificacion se realiza bajo estandares establecidos para mantener el cddigo consistente
facilitando su comprensién y escalabilidad. Para XP es necesario crear una comunicacion
fluida y directa entre el cliente y el equipo de trabajo en todas las fases, de este modo se

reduce el tiempo de desarrollo.
Pruebas

Las pruebas son un elemento clave. Las pruebas unitarias que se crean deben implementarse

con el uso de una estructura que permita automatizarlas, de modo que puedan ejecutarse en

repetidas veces y con facilidad. A medida que se organizan las pruebas unitarias individuales

en un “grupo de prueba universal”, las pruebas de la integracion y validacion del sistema

pueden efectuarse a diario. Esto da al equipo XP una indicacion continua del avance y también

lanza sefiales de alerta si las cosas marchan mal. Wells dice: “Corregir pequeios problemas

cada cierto numero de horas toma menos tiempo que resolver problemas enormes justo antes

del plazo final.” (Pressman, 2010, pag. 65). Las pruebas de aceptacion, llamadas también

pruebas del cliente, son especificadas por el cliente y se centran en las caracteristicas y

funcionalidad generales del sistema que son visibles y revisables por parte del cliente. Las

pruebas de aceptacién se derivan de las historias de los usuarios (Bustamante & Rodriguez,

2014).
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CAPITULO IIl. Materiales y Métodos

3.1.  Descripcion del lugar de ejecucion

El presente proyecto es ejecutado en el area de Direccion de Tecnologias de Informacion,

en la oficina de Soporte y Mesa de Ayuda, cuya ubicacion es en la Universidad Peruana Union

Campus Juliaca.

3.2. Materiales e insumos

Hardware

v' Laptop HP Core i5
v Dispositivo Movil Android

Software

Se describen todas las herramientas tecnoldgicas utilizadas para el cumplimiento del

desarrollo del sistema web.

Tabla 1. Herramientas utilizadas - Elaboracién propia.

Nombre de la

Clasificacion herramienta Descripeion
Visual Studio  Editor de codigo fuente. Para la construccion del backend
Code y frontend del proyecto.
Entorno para realizar pruebas en las rutas que provee API
Postman
REST.
Programas :
Enterprlse Utilizado para el disefio y modelado de la base de datos.
Architect
Herramienta de disefio digital basada en vectores para
Adobe XD sitios web y aplicaciones. Utilizada para disefiar el

Lenguaje de
programacion

Base de datos

JavaScript/Node.js
MongoDB

prototipo del sistema web.

Lenguaje de programacion usado para construir Backend
y frontend del proyecto.

Motor de base de datos usado para el almacenamiento.
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LoopBack 4
Vue.js
Frameworks
Nuxt.js
Vuesax
Tailwind CSS
Herramienta para
el control de GitHub
versiones
Netlify
Plataformas
IBM Cloud
MongoDB Atlas
Herramienta para Asana
gestion de tareas
Slack

Framework altamente escalable de Node.js, desarrollado
sobre Express.js, facilita la creacion de APIs REST para
clientes (aplicaciones moviles, de escritorio, web, etc) asi
como microservicios. Se uso para toda la construccién de
las APIs.

Se us6 para la construccion de interfaz de usuario, el cual
nos proporciono toda la configuracion necesaria para la
transpiracion de Javascript, el procesamiento de CSS.

Framework progresivo basado en Vue.js para crear
aplicaciones web modernas.

Framework de componentes Ul creado con Vue.js, para
crear aplicaciones web. Se utilizd para la creacion de la
vista.

Un marco CSS para crear interfaces de usuario
personalizadas, se utilizd para la maquetacion del sistema
web.

Herramienta colaborativa que ayudd a llevar un registro
y control de cualquier cambio sobre el cddigo del
proyecto. Y poder trabajar sobre los ultimos cambios
realizados en el proyecto.

Plataforma todo en uno para automatizar proyectos web
modernos, ofrece servicios de alojamiento y backend sin
servidor para aplicaciones web y sitios web estaticos.
Funcionard conectando su repositorio de GitHub para
extraer el codigo fuente de su sitio web. Se utiliz6 para
desplegar la aplicacion de Frontend.

Plataforma de computacion en la nube, completa y
segura, engloba ambientes desde nube pulblica hasta
multicloud hibrida de nueva generacion, recursos
avanzados de datos, inteligencia artificial. Plataforma
para desplegar la aplicacion de Backend

Servicio MongoDB alojado en la nube en AWS, Azure y
Google Cloud.

Herramienta de colaboracion en equipo en linea que se
especializa en la gestion del flujo de trabajo, flexible y
elegante que puede adaptar a su voluntad.

Herramienta de comunicacion en equipo.

3.3. Tipo de investigacion

Segun (Tam, Vera, & Oliveros, 2008) la investigacion aplicada “tiene como objetivo crear

nueva tecnologia a partir de los conocimientos adquiridos a través de la investigacion
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estratégica para determinar si estos pueden ser aplicados con o sin mayor refinamiento para
los propdsitos definidos. La informacion obtenida a través de este tipo de investigacion
deberia ser también aplicable en cualquier lugar y por lo tanto ofrece oportunidades
significativas para su difusion”. Por tanto, este proyecto es una investigacion aplicada, busca
resolver el problema de gestion y control de celulares corporativos que se realiza de manera
manual apoyado en archivos de Excel y formatos lo que conlleva a la perdida de la
informacion, enfocado en la bisqueda y aplicacion del conocimiento, con el Desarrollo de
un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 y NuxtJS.

3.4. Disefio de investigacion

Segun (Bernal, 2010) “en la investigacion descriptiva, se muestran narran, resefian o
identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio, o se disefian
productos, modelos prototipos, guias, etc., pero no se dan explicaciones o razones del porqué
de las situaciones, hechos, fendmenos, etc., la investigacion descriptiva se guia de las
preguntas de investigacion que se formula el investigador, se soporta en técnicas como la
encuesta, entrevista, observacion y revision documental”. Se tomara el disefio de
investigacion descriptiva, ya que se acomoda a lo que se quiere investigar como la mejora
en la gestion y control de celulares corporativos de la UPeU — campus Juliaca, a través del

desarrollo de un sistema web.

3.5. Metodologia de la investigacion

Segun lo conceptuado se eligidé la metodologia XP donde se realiza la adaptacion para
resolver el problema, se hace el uso de las actividades necesarias para cada fase de la
metodologia, esta personalizacion se realizé de acuerdo a las necesidades para el desarrollo de

la solucion.
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Figura 8. Metodologia XP - Elaboracion propia.

3.5.1. Planificacion

En esta fase inicial se realiz6 el andlisis de la situacion actual, basicamente el
levantamiento de la informacion, se identificaron los requerimientos funcionales y no
funcionales del sistema, a partir de ello, se cre6 las historias de usuario que describen la

salida necesaria, caracteristicas y funcionalidad del sistema que se construyo.

3.5.2. Disefio

En esta fase se definié un disefio simple y sencillo para facilitar el proceso de la
codificacion, se realizé el disefio de la base de datos, el disefio, el disefio del prototipo y el
disefio de la arquitectura tecnoldgica que se usara para el desarrollo, considerando que este

disefio sea facilmente entendible e implementable.

3.5.3. Caodificacién

En la siguiente fase consistié en la codificacion del sistema, se procedié a transformar los
requerimientos o historias de usuario definidos para cada iteracion, especificados
detalladamente la funcion que debe cumplir cada requerimiento solicitado. En el desarrollo se
usaron practicas de la metodologia agil Programacion Extrema: se considero que el cliente se
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encuentre presente ya que es indispensable, programacion en parejas, disefio simple,
propiedad colectiva del cddigo e integracion continua, desarrollo bajo una herramienta
colaborativa, lo que conlleva a un registro y control de cualquier tipo de cambio sobre el

cadigo.

‘ mongn

. Situacidn actual - JavaScript 3 Sisterna Web

N4

Figura 9. Arquitectura de solucién de la investigacion - Elaboracién propia.

En la figura 9 se observa la arquitectura de solucion del proyecto, consta de 3 partes. La
primera parte representa la situacion actual, en el cual todos los datos se encuentran
almacenados en un archivo Excel. El segundo representa la interaccion entre backend y
frontend para el desarrollo del sistema web, asi mismo muestra la tecnologia utilizada y la

Gltima parte representa el sistema web con el cual cada usuario tendréa interaccion.

Para el almacenamiento de los datos se eligi6 MongoDB, una base de datos NoSQL. El
cual nos permitié centralizar los datos, hacer que se encuentre disponible oportunamente,
esto a su vez constituye una importante herramienta para el tratamiento de datos,
permitiendo ordenar los datos de manera que estén relacionados y estructurados acorde a las
especificaciones que se plante6. Para la construccion de las APIs, se eligio el Framework
LoopBack en su version 4 porque facilita la creacion de APIs dinamicas mediante la linea
de comandos. Y finalmente para la construccion de la interfaz de usuario se escogio Nuxt.js
que esta basado en Vue.js que te provee una estructura de proyecto bien definida, permite

la contratacion de aplicaciones universales y SPA, flexible para incluir cualquier libreria de
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componentes para la interfaz y disefiado para construir aplicaciones para agilizar y automatizar

algunos procesos en el desarrollo Frontend.

3.5.

4. Pruebas

En esta fase se realizo las pruebas de aceptacion, llamadas también pruebas del cliente,

especificaciones del cliente que se centran en las caracteristica y funcionalidad del sistema

que son visibles y revisables por parte del cliente. Fase en que se integro y valido el sistema

que se desarrollo, las pruebas se validaron con la presencia de los clientes quienes definen

si la prueba fue satisfactoria o deficiente.

3.6.

3.6.

3.6.

Desarrollo del sistema

1. Planificacién

1.1. Andlisis de requerimientos.

En esta fase se realizd la recopilacién de informacion necesaria, donde se encontr6 los

siguientes documentos que registran las actividades realizadas para el control y gestion de

equipos celulares.

v

Politica de uso

Formato de asignacion de equipo celular: En donde se detalla la linea, las caracteristicas

y accesorios del equipo asignado segun el cargo correspondiente.

Formato de entrega de equipos celulares: Devoluciones, en ella se detalla el estado del

equipo a devolver y el motivo.

Registro de lineas y equipos: Archivo Excel, en el cual se guarda la cantidad tanto de
lineas y equipos, areas y cargos, registro de asignacion, devoluciones y planes de la

linea.

A partir de la recopilacion de la informacion y sistemas web explorados previamente, se

determinaron los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema web, donde los

requerimientos funcionales fueron descritos a través de las historias de usuarios.
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Tabla 2. Requerimientos funcionales - Elaboracion propia.

Descripcion

RFO1 Gestionar roles y permisos para dar acceso al usuario al sistema.
RFO02 Gestionar personas

RFO3 Gestionar lineas

RF04 Gestionar equipos

RFO5 Asignacion de lineas

RFO06 Entrega de lineas y/o equipos

RFO7 Gestionar devoluciones

RFO8 Gestionar equipos perdidos y robados

RF09 Mostrar estadisticas generales sobre actividades y/o recursos del sistema.
RF10 Visualizacion de reportes.

RF11 Gestionar la venta de equipos

Tabla 3. Requerimientos no funcionales - Elaboracion propia.

N° Descripcion
1 Disefio responsivo e intuitivo
2 Responder con un tiempo aceptable a las peticiones del usuario

3.6.1.2. Roles del sistema.

Tabla 4. Roles del sistema web — Elaboracion propia.

Frecuencia que
N° Rol usaré la Objetivo
aplicacién

Administrativos

.. . , Poca frecuencia Visualizacién de reportes.

(Oficina de Gerencia y Tesoreria) P

Gestionar el sistema
Brindar acceso

Mantener actualizada la
informacion

DIGETI (Operador, Atencion al

) Uso frecuente
cliente)

3.6.1.3. Historias de usuario.

Una vez realizado los requerimientos funcionales se realizo6 la elaboracion de las historias
de usuario. Se tiene niveles de prioridad y complejidad para la descripcion de las historias

de usuario, las cuales se especifica en cada historia de usuario requerida.

53



Tabla 5. Nivel de prioridad — Elaboracion propia.

Valor Prioridad
1 Baja
2 Media
3 Alta
4 Muy Alta

Tabla 5. Nivel de Complejidad — Elaboracion propia.

Valor Complejidad

1 Baja

2 Media

3 Alta

4 Muy Alta

Para el entendimiento de los requerimientos, estas son plasmadas en historias de usuario;
técnica utilizada en la metodologia XP. A continuacién, se describen. Ver todas las historias

en Anexo 1.

Tabla 6. Historia de Usuario N° 1: Gestionar personas — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RF02  ID: USHIS001 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)
Nombre de historia: Gestionar personas

Objetivo: Tener informacion del personal

Prioridad: Alta Complejidad: Media

Descripcion:

Como DIGET]I (Operador, Atencion al cliente) deseo poder registrar y editar los datos de una
persona, asi mismo poder eliminar un registro siempre y cuando esta persona no esté vinculada
con ninguna asignacion; con el proposito de tener un registro de los datos y la cantidad de

personas para poder realizar la entrega de linea y/o equipo segln corresponda.

Criterios de aceptacion:

1. Verificar que no haya duplicidad de una misma persona mediante el nimero de
Documento de Identidad.
2. Una persona vinculada a cualquier actividad del sistema no puede ser eliminada.
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Tabla 7. Historia de Usuario N° 2: Gestionar roles y permisos — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO1  ID: USHIS002  Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)
Nombre de historia: Gestionar roles y permisos

Objetivo: Controlar el acceso de los usuarios al sistema.

Prioridad: Media Complejidad: Alta

Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) deseo poder asignar rol y permisos para el acceso

al sistema web; con el propdésito de puedan tener acceso a los datos designados segun el rol.

Criterios de aceptacion:
1. Dar acceso al sistema a un usuario determinado asignado un rol.

2. Permitir el ingreso al sistema segun el rol brindado.

Tabla 8. Historia de Usuario N° 3: Asociar un plan a una linea — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO3  ID: USHIS003 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)

Nombre de historia: Asociar un plan a una linea

Objetivo: Asignar a una determinada equipo o persona.
Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Descripcion:

Como DIGET]I (Operador, Atencidn al cliente) deseo asignar un plan a una linea (nimero de
celular), y un plan pueda pertenecer a un operador con la finalidad de asociar a un equipo o
realizar la entrega en caso de que solo se solicite una linea.

Criterios de aceptacion:

1. Un plan debe pertenecer a un operador.
2. Una linea debe pertenecer a un plan y a un simcard.

3. NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion de equipo.
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Tabla 9. Historia de Usuario N° 4: Gestionar equipos — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO4  ID: USHIS004 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)

Nombre de historia: Gestionar equipos

Objetivo: Asignar a una linea o persona.

Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) deseo realizar el registro de un equipo con sus
respectivos detalles y accesorios con la finalidad de asociar con una linea o realizar la entrega
en caso de que solo se solicite un equipo y tener un control.

Criterios de aceptacion:
1. Un equipo debe pertenecer a un modelo.
2. Un modelo debe estar asociado con una marca.
3. Un equipo puede tener mas de un accesorio.

4. Un modelo debe estar sujeto a politicas en caso de pérdida, robo o cualquier dafio
ocasionado sobre un equipo en una determinada camparia.

5. NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion.

Tabla 10. Historia de Usuario N° 5: Gestionar personas — Elaboracién propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO5  ID: USHIS005 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)
Nombre de historia: Asignacién de linea y/o equipo a un cargo

Objetivo: Realizar la entregada

Prioridad: Alta Complejidad: Muy Alta

Descripcion:
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Como DIGET]I (Operador, Atencion al cliente) deseo realizar una asignacién de una linea y/o
equipo a un cargo; con el proposito de realizar la entrega de estos segun lo requiera.

Criterios de aceptacion:

1.

2.

Permitir realizar la busqueda mediante el nimero de celular al seleccionar una linea.
Permitir realizar la busqueda con IMEI, modelo y marca al seleccionar un equipo.
Permitir realizar la busqueda de un cargo mediante el nombre 0 nombre de area.

Se puede hacer la asignacion de solo equipo, linea o0 ambas.

En un registro solo se puede EDITAR solo si esta no ha sido entregada.

Una linea, un equipo y un cargo solo se pueden pertenecer a una asignacion activa.
Una vez seleccionado el equipo pueda mostrar la informacion de los accesorios

NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion.

Tabla 11. Historia de Usuario N° 6: Asignacion de linea y/o equipo—Elaboraciéon propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO6  ID: USHIS006 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)

Nombre de historia: Entrega de linea y/ o equipos

Objetivo: Brindarle el equipo o linea asignada segun el cargo a la persona

Prioridad: Muy Alta Complejidad: Muy Alta

Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencidn al cliente) deseo entregar una linea y/o equipo a una persona

segun el cargo designado y tener el control de las entregas y la disponibilidad de estas.
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Criterios de aceptacion:

1.

Al seleccionar la persona realizar la busqueda mediante el NUmero de Documento de
Identidad.

Una vez seleccionado la persona pueda permitirme editar los datos de la persona sin
tener que salir de la pantalla.

En la lista de registro se puede realizar un filtro mediante area, equipo asignado
(Modelo), Entregado, sin entregar.

Generar un Formato de entrega de linea y/o equipo, segun el formato utilizado.
Imprimir el documento de la entrega de linea y/o equipo
NO puede eliminarse un registro si esta asignado a una persona.

Permitir exportar en Excel el registro.

Tabla 12. Historia de Usuario N° 7: Gestionar las devoluciones — Elaboracién propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO7  ID: USHIS007 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)

Nombre de historia: Gestionar devoluciones

Objetivo: Tener una lista actualizada para saber la cantidad de linea y/o equipos disponibles.

Prioridad: Alta Complejidad: Alta

Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) deseo registrar la devolucién de linea Y/o equipo

entregado, segin el motivo y el estado del equipo; con la finalidad de tener el control y la

disponibilidad.
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Criterios de aceptacion:

1. Una devolucion debe tener un motivo.

2. Una devolucion debe tener al menos una condicion de equipo.

3. Unadevolucidn se realiza a partir de una entrega de linea y/o equipo.

4. En caso de un equipo, verificar (Poder editar) los accesorios con los cuales se esta
realizando la devolucion.

5. Generar un formato de devolucion.

6. Imprimir el documento de devolucion.

7. NO puede eliminarse un registro.

Tabla 13. Historia de Usuario N° 8: Gestionar pérdidas y robos - Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO8  ID: USHIS008 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)
Nombre de historia: Gestionar pérdidas y robos

Objetivo: Tener un registro de equipos perdidos o robados para poder tener una cantidad
actualizada de equipos disponibles.

Prioridad: Alta Complejidad: Alta
Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencién al cliente) deseo registrar la pérdida o robo segln sea
reportado la linea y/o equipo entregado, y poder realizar la gestion de esta para poder realizar la
reposicion segun lo establecido en la politica establecida en cada campafia.

Criterios de aceptacion:
1. Una pérdida o robo se registra a partir de una entrega de linea y/o equipo.

2. Al realizar un registro pueda realizarse la busqueda mediante el nimero de documento
de identidad de la persona entregada el equipo.

3. El sistema pueda calcular los montos a pagar de cada usuario segun la politica.
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Tabla 14. Historia de Usuario N° 9: Mostrar estadisticas generales - Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RFO9  ID: USHIS009 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente),
Administrativos (Oficina de Gerencia y Tesoreria)

Nombre de historia: Mostrar estadisticas generales

Objetivo: Mostrar estadisticas generales

Prioridad: Alta Complejidad: Media
Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) y Administrativos (Oficina de Gerencia y
Tesoreria) deseo ver la estadistica general de los recursos del sistema y que esta a su vez pueda
mostrarme un detalle.

Criterios de aceptacion:
1. Mostrar la cantidad total de lineas, perdida/robo, solo chip (lineas), lineas libres.
2. Cantidad de usuarios por mes
3. Cantidad de lineas por area
4. Cantidad de equipos por modelo.

5. Al realizar un clic sobre los datos pueda mostrarme un detalle del registro.

Tabla 15. Historia de Usuario N° 10: Gestionar venta de equipos — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RF11  ID: USHIS010 Usuario: DIGETI (Operador, Atencion al cliente)
Nombre de historia: Gestionar venta de equipos.

Objetivo: Realizar la venta de un equipo

Prioridad: Baja Complejidad: Media

Descripcion:
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Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) y Administrativos (Oficina de Gerencia y

Tesoreria) deseo configurar la venta de equipos por modelo.

Criterios de aceptacion:
1. Asignar un precio por modelo.
2. Generar un formato de venta.

3. Imprimir el documento.

Tabla 16. Historia de Usuario N° 11: Visualizacion de reportes — Elaboracion propia.

Historia de usuario

Requerimiento: RF10  ID: USHIS011 Usuario: DIGETI (Operador, Atencién al cliente),
Administrativos (Oficina de Gerencia y Tesoreria)

Nombre de historia: Visualizacion de reportes

Objetivo: Verificar los datos y tomar decisiones.

Prioridad: Baja Complejidad: Alta
Descripcion:

Como DIGETI (Operador, Atencion al cliente) y Administrativos (Oficina de Gerencia y
Tesoreria) deseo contar con reportes mensuales de las lineas y/o equipos asignados con detalle,
las lineas y/o equipos devueltos con detalle (fecha), la cantidad de lineas o equipos reportados
por pérdida o robo (segun las politicas de uso) (Resumen por fecha), la cantidad de equipos por

cada modelo.

Criterios de aceptacion:

1. Permitir descargar en formato de Excel y PDF, ademas poder visualizarse en linea

3.6.1.4. Planificacion de iteraciones.

A continuacion, se detalla la planificacion de las iteraciones realizadas, en la tabla 17 se

detalla cada iteracion.
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Tabla 17. Planificacion de iteraciones — Elaboracion propia.

Iteracion Descripcion Elementos liberados Fecr_la_ de _Fecha d.e,
Inicio Finalizacién
. Levantamiento de .
Iteracion 1: informacion Documentos que maneja la
Fase de . ri empresa. 14/06/2020 04/07/2020
Pl Realizar el anélisis del A
planificacion Documento de analisis.
proyecto.
Disefio prototipo.
Iteracion 2: Andlisis v disefio del Disefio del modelo de base
Fase de SIS y de datos. 12/07/2020 01/08/2020
o sistema web. L .
Disefio Disefio de arquitectura del
sistema web.
Iteracion
3,4,5,6,7: Construccion de APls. Codico del Backend
Fase de Desarrollo de interfaz de g y 09/08/2020 05/09/2020
) Frontend.
Desarrollo usuario.
Back-Front
Iteracion 6: Correccidn de bugs. Sisterna web despleaado
Fasede  Pruebas de Aceptacion. ) AeSPIegado. 1910000 27/02/2021
e . Documentacion completa.
Transicion Documentacion.

Cada una de las iteraciones definidas tiene una serie de tareas, a continuacion, se detalla

las tareas a realizar en cada una de las iteraciones.

Iteracion 1: Fase de Planificacion.

Tabla 18. Tareas a desarrollar en la Iteracion 1 — Elaboracion propia.

Duracion . . Duracion
Tarea . Inicio Fin
prevista Real
Investigacion previay 18horas  14/06/2020 19/06/2020 18 horas
levantamiento de informacion.
Andlisis de requerimientos 8horas  21/06/2020 25/06/2020 8 horas
funcionales y no funcionales.
Identificacion de roles del lhora  26/06/2020 26/06/2020 1 hora
sistema.
Realizar las historias de usuario. 10 horas 26/06/2020 01/07/2020 12 horas
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Planificacion de Iteraciones. 4 horas 01/07/2020 04/07/2020 4 horas
Documentacion previa 4 horas 01/07/2020 04/07/2020 4 horas
Total 45 horas 14/06/2020 04/07/2020 47 horas

Como se aprecia en la tabla 19, en la iteracion 1 la planificacion ha sido minimamente

pesimista, provocando una divergencia de 2 horas en la duracion total y la esperada, debido a

que en la realizacion de las historias de usuario se tuvieron que realizar correcciones,

reduciendo el nimero historias de usuario planteados inicialmente.

Iteracion 2: Fase de Disefio.

Tabla 19. Tareas a desarrollar en la Iteracion 2 — Elaboracion propia.

Duracién . . Duracién
Tarea . Inicio Fin

prevista Real
Disefiar el p“\’,tvoett')po delsistema 1oy s 12/07/2020 17/07/2020 24 horas
Disefiar el mggg‘; delabasede 100 10/07/2020 23/07/2020 12 horas
Disefio de la arquitectura del 12horas  24/07/2020 30/07/2020 12 horas

sistema web.
Documentacion previa 4 horas 30/07/2020 01/08/2020 4 horas

Total 44 horas 12/07/2020 01/08/2020 52 horas

Como podemos ver la tabla 20, en la iteracion 3 se ha producido una desviacion entre la

duracion planificada y la real, debido a que en la realizacion del disefio del prototipo se tiene

una divergencia de 6 horas, debido a que en un primer disefio se detectaron fallas segun el

proceso propuesto para la gestion de celulares, por ello también se tiene una divergencia de 2

horas para tomar las correcciones del modelado del disefio de la base datos.

Iteracion 3,4,5,6,7: Fase de Desarrollo Back-Front.
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Tabla 20. Tareas a desarrollar en la Iteracion 3,4,5,6,7- Elaboracion propia.

. Duracion . . Duracion
Iteracion Tarea ) Inicio Fin
prevista Real
Gestionar roles y permisos
para dar acceso al usuarioal 16 horas 09/08/2020 16/08/2020 16 horas
Iteracion 3 sistema.
Gestionar personas. 26 horas 17/08/2020 29/08/2020 26 horas
Gestionar lineas. 21 horas 06/09/2020 19/09/2020 26 horas
Iteracion 4
Gestionar equipos 21 horas 20/09/2020 03/10/2020 24 horas
lteracion 5 Asignacion de lineas 22 horas 11/10/2020 21/10/2020 22 horas
Entrega de lineas y/o equipos 33 horas 22/10/2020 31/10/2020 35 horas
Gestionar devoluciones 14 horas 01/11/2020 14/11/2020 14 horas
_ Gestionarequipos perdidos Y o) poas 9571172020 02/12/2020 22 horas
Iteracion 6 robados
Mostrar estadisticas generales
sobre actividades y/o recursos 20 horas 03/12/2020 12/12/2020 16 horas
del sistema.
Visualizacion de reportes. 14 horas 20/12/2020 26/01/2021 14 horas
Iteracion 7 i i
Gestionar la venta de equipos 22 horas 27/12/2020 09/01/2021
3.6.2. Disefio

3.6.2.1. Disefio del prototipo.

A continuacion, se presentan los prototipos en las pantallas principales del sistema.

Login, en la figura 10 se muestra el sistema de acceso o login, el cual se encarga de la

autentificacion del usuario, comprobando que el usuario y contrasefia sean correctos, y

establece un entorno inicial para el usuario.
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Teléfonos Celulares Corporativos

Usuario
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INGRESAR

Figura 10. Login del sistema web - Elaboracion propia.

Pantalla principal, en la figura 11 muestra la pantalla principal del sistema, donde se puede
apreciar el men0 lateral, el acceso a las pantallas principales y un resumen de estadisticas

generales.

Inicio Lineas Equipos Asignaciones Devoluciones m

UNIVERSIDAD
@ U Eeriiiia Uiion

[ pirectorio B
' 540 ¥ 30 10 5

Total de Lineas Perdida/Robo Solo Chip Lineas Libres
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M Gestion de Equipos
Modelo

Marca

Accesorio /\/\/\ Y \‘ [ :\ /’\\
\_/ .

M Gestion de lineas

Plan
SIMCARD Cantidad de Lineas por Area
Cantidad de Lineas por
‘Operador 60
Dioda 20T Doriodo 208 ° Direccién General
B Persona 230 245
i 50
Hisuario @ 32 ion Finsncca ce i
B Perdida/Robo
[ J A —
B venta Direccion Bienestar Universitario
n 80
€ Reportes ° Direccion Académica e Investigacion
£ Administrar ° 30
Empresa Colegio Adventista del Titicaca - CAT

Campafia
Politica

Area - Cargo

12

Uledaln Modelo delo Modelo

Mo
iPhone XS Max 6408 Samsung Galaxy A0
iPhone XR 64GB Samsung Galaxy A30 g Xy

Figura 11. Pantalla principal del sistema - Elaboracién propia.
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Gestidn de Equipos, en la figura 12 se muestra el prototipo de la gestién de equipos, en

cual se realiza la gestion de equipos celulares y los accesorios.

|UNIVERSIDAD PPy
UPeU s Inicio Lineas Equipos Asignaciones Devoluciones m

oo e "

Devolucién

B Gestién de Equipos A Modelo

Modelo
Marca Marca
Accesorio

o . Accesorio
Gestion de lineas

Plan
SIMCARD

Operador 7/

B Persona
Usuario iPhone XS Max 64GB iPhone XS Max 64GB iPhone XS Max 64GB

IMEI: 353078103796511 IMEI: 353078103796511 IMEI: 353078103796511
B} Perdida/Robo Serie (S/N): F2LXPMGCKPH]1 Serie (S/N): F2LXPMGCKPH] Serie (S/N): F2LXPMGCKPH]1

B Venta

€} Reportes

£t Administrar
Empresa

Campana
Politica
Area - Cargo

iPhone XS Max 64GB iPhone XS Max 64GB iPhone XS Max 64GB
IMEI 353078103796511 IMEI: 353078103796511 IMEL: 353078103796511
Serie (S/N): F2LXPMGCKPH1 Serie (S/N): F2LXPMGCKPH1 Serie (S/N): F2LXPMGCKPHI

<23u.>

Figura 12. Gestion de equipos - Elaboracion propia.

Entrega de linea y/ 0 equipos, en la 13,14 y 15 se muestra el prototipo de asignacién de
linea y/o equipo, en cual se gestiona la entrega y devoluciones de la linea y/o equipo segun
el cargo asignado, finalizando con el formato de entrega o devolucion.
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Figura 13. Vista de entrega de linea y/o equipo - Elaboracion propia.
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Figura 14. Asignacion de linea y/o equipo - Elaboracion propia.
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Figura 15. Formato generado de entrega de una linea y/o equipo - Elaboracion propia.

3.6.2.2. Modelo de base de datos.

El andlisis de requerimientos para el disefio del modelado de la base de datos incorpora
las mismas que los requerimientos funcionales que se establecieron juntamente con el
cliente. Se analizaron los requerimientos, para definir qué datos seran almacenados, ademas
se definen los atributos de cada uno. El disefio de la base de datos nos permite abstraer los
objetos que estan involucrados y asi poder crear nuestros modelos con LoopBack; un
modelo describe objetos del dominio empresarial y define una lista de propiedades como
nombre, tipo y otras restricciones. Como resultado de este anélisis se obtuvo el modelo de
la base de datos segln se muestra en la figura 16.
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SIMCARD

Figura 16. Disefio de modelo de la base de datos - Elaboracion propia.

3.6.2.3. Disefio de la arquitectura.

En la figura 17. se muestra la arquitectura tecnologia que se utilizé para el desarrollo del
sistema web, es una arquitectura cliente servidor. Para la construccion del Backend se utilizd
el Framework LoopBack 4, escrito sobre Node.js y apoyado sobre Express.js para la
construcciéon de APl REST. La caracteristica de LoopBack es la creacion de modelos,
controladores, y todo lo que conlleva a la arquitectura mediante el uso de la terminal, o su

herramienta de cliente, y eso facilita y agiliza en gran manera el desarrollo.

LoopBack utiliza el enrutamiento Express y middleware como conexién a una canalizacién
de solicitud o respuesta para casos de API, mas alla del procesamiento HTTP entrante. Otra de
las caracteristicas del Framework es su capacidad de conectarse a multiples recursos de base
de datos, y en sus dos tipos, NoSQL y SQL. Tambien tiene la capacidad de conectarse a

servicios externos.

El Frontend se realiz6 con Framework Nuxt.js, basado en Vue.js que te provee un marco
de desarrollo completo, facilita la creacion de aplicaciones universales (SSR) y aplicaciones
de una péagina (SPA), es decir, que nos permite renderizar tanto en el cliente y el servidor.

Con Nuxt.js podemos definir qué contenido es importante, por lo tanto, puede merecer ser
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creado en el servidor o servido desde el servidor y que contenido no lo es, pudiendo ser
construido en el cliente porque lo esencial se cargara al principio y lo resto se ira cargando

asincrénicamente.

Nuxt.js le brinda el acceso al método fetch y asyncData dentro de sus componentes, con el
cual puede obtener datos y representarlos en el lado del cliente. Nuxt.js al igual que Vue.js se
basa en componentes, cada componente se divide en tres partes, en la estructura el codigo
HTML, un CSS para dar estilos y un JavaScript para dotarlo de funcionalidad. Cada
componente es reutilizable e independiente y poder utilizar en otros proyectos. Nuxt.js genera
su propio enrutador basado en la estructura de la carpeta lo que hace mas facil y rapido crear
uno, simplemente crea el directorio y los archivos, y Nuxt.js hace todo el trabajo. Por ejemplo,
si creamos un directorio y un archivo "about / index.vue”, Nuxt.js crea automaticamente la ruta
"/ about" para esa pagina, no es necesario definir o configurar rutas en ningln otro lugar de la

aplicacion. Asi mismo le brinda una excelente estructura del cddigo para organizar su

aplicacion.
0
mongoDB GET PETICION HTTP
3ase de Datos :
(/& /A NUXTJS
e E R A HTTP | 3
BACKEND E i FRONTEND

ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

Figura 17. Disefio de la arquitectura del sistema web - Elaboracién propia.

3.6.3. Desarrollo
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3.6.3.1.Desarrollo de Backend (Construccion de las APIs).

Para almacenar los datos se opt6 por MongoDB, una base datos NoSQL, la eleccién fue
maés por el Framework Loopback, ya que es la que mejor se adapta, ademas te se tuvo en
cuenta la facilidad de poder desplegar y administrar la base de datos desde de una interfaz

de usuario amigable e intuitivo en la plataforma MongoDB Atlas.

Lo primero que se hizo fue crear una cuenta en MongoDB Atlas, una vez se obtuvo la cuenta
se procedié a crear la base datos para nuestro proyecto, el proceso es seguir algunos pasos sin
ninguna configuracion avanzada; con un par de clicks y esté listo para ser usada! pero sin antes
agregar un usuario que tenga los permisos de lectura y escritura el cual nos permitird hacer
conexiones desde nuestra aplicacion de backend o cualquier otra aplicacion que da la

posibilidad de hacer conexiones a MongoDB.

La siguiente figura 18 muestra la interfaz de MongoDB Atlas que te da el control completo
de la base de datos para poder administrarlo mediante la interfaz de usuario, significa que todo
el proceso de configuracion lo hace de manera automatica y lo deja lista para hacer la conexion.
Las colecciones y documentos que aparecen en la figura son ya creadas desde Loopback, donde
lo Gnico que se tiene que hacer es colocar en un archivo JSON las credenciales o también es

posible hacerlo mediante el CLI de Loopback.

Cluster0 446 GCP Sao Paulo (southamerica-e
Collections

1 24 il VISUALIZE YOUR DATA C REF

+ Create Database

test.Accesorio
794B 15 36KB

Find °
test

INSERT DOCUME
Accesorio

Area
m g

Asignacion
AsignacionLinea

9 1-15 OF 15
Campanna
Cargo s o
SondicionDevolucio nombre: "Ca
CondicionDevolucion G el
Devolucion

Empresa

Equipo
_id:

Linea nombre: "Cable
deleted: true
LineaEquipo ~—

Marca

Figura 18. Interfaz de MongoDB Atlas — Elaboracion propia.
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Figura 19. Estructura de MongoDB - Elaboracion propia.

Para el desarrollo del Backend se utiliz6 LoopBack en su ultima version que es la 4, esto
por todas las ventajas descritas en el capitulo anterior. La herramienta principal de loopback es
su CLI, que mediante comandos por consola o terminal se realizan absolutamente todas las
operaciones empezando desde crear un proyecto hasta realizar todas las operaciones que se

muestran en la siguiente figura 20.

+ ~ lb4 -help
Available commands:

1b4 app

lb4 extension

1b4 controller

1b4 datasource

lb4 import-lb3-models

1b4 model
repository
service
example
openapi
observer
interceptor
discover
relation
update
rest-crud
copyright
install-completion
uninstall-completion

Figura 20. Comandos disponibles en LoopBack - Elaboracién propia.
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Para iniciar con un proyecto LoopBack primero se tiene que instalar la CLI, un paquete
de node.js y lo podemos instalar mediante npm o yarn que son los manejadores de paquetes
de node.js. Para crear un proyecto ejecutamos el comando Ib4 app y esto generara toda la
estructura del proyecto con TypeScript lista para empezar a crear las APIs.

En figura 21 vemos las partes que necesita LoopBack para lograr exponer una API, que
basicamente son 4; Fuentes de datos, Modelos, Repositorios y Controladores. En la creacion
de una fuente de datos, se realiza la configuracién de la conexién de la base de datos creada
desde MongoDB Atlas. Luego podemos agregar los modelos en base al modelo de la base
de datos disefiado para el proyecto. Para crear un repositorio es necesario tener ya creadas
las dos cosas mencionadas anteriormente, ya que la funcion de un repositorio es crear una
relacion entre el modelo y la fuente de datos; recordar que LoopBack da la posibilidad de
tener mas de una fuente de datos que en este proyecto no es necesario, basta con tener una
sola fuente de datos. Y por ultimo tenemos la creacion de los controladores que son creados
a partir de un repositorio que te permiten realizar las operaciones CRUD sin ningun

esfuerzo.

TodoListApplication

@ B Todo @)
3 @ "1 (Model)
= :
oo 8 !
Y ‘
o M TodoController Todo © In-memory@
Q Repository data source

Figura 21. Creacion de una APl REST — (StrongLoop, 2021).

La instalacion se realiza mediante el gestor de paquetes “npm”, que es de la siguiente forma:

npm i -g @loopback/cli.

Para la creacion de los modelos ejecutamos el siguiente comando Ib4 model segin se

muestra en la figura 22.
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- sistemaweb 1b4 model

Model class name:

Please select the model base class

Allow additional (free-form) properties?
Model Ps will be created in src/models/

Let's add a property to
Enter an empty property name when done

Enter the property name:

Property type:

Is nombres the ID property?

Is it required?:

Default value [leave blank for none]:

Let's add another property to
Enter an empty property name when done

Enter the property name:

Property type:

Is apellidos the ID property?

Is it required?:

Default value [leave blank for none]:

Let's add another property to
Enter an empty property name when done

Enter the property name:

Property type:

Is tipo_documento the ID property?
Is it required?:

Default value [leave blank for none]:

Let's add another property to Pe
Enter an empty property name when done

Enter the property name:

Property type:

Is numero_documento the ID property?
Is it required?:

Default value [leave blank for none]:

lLet's add another property to
lEnter an empty property name when done

Enter the property name:
src/models/persona.model. ts
src/models/index. ts

1 was created in src/models/

Figura 22. Crear un modelo (Ib4 model) - Elaboracion propia.
Un modelo describe dominio de objetos de negocio, por ejemplo, persona, cargo, area,

equipo, linea. Define una lista de propiedades con nombre, tipo y otras restricciones.

Para afiadir el modelo a nuestra APl y poder empezar a realizar operaciones CRUD sobre

el mismo, afiadimos tres componentes, estrictamente en el siguiente orden:

v Datasource: configuracion para conectar con nuestra base datos (o cualquier otra si

disponemos de sus datos de conexion), en este caso, MongoDB
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v Repositorio: provee operaciones de acceso a datos (por ejemplo, CRUD)
v Controlador: implementa las operaciones definidas por la API.

Para afiadir datasource ejecutamos Ib4 datasource segln se muestra en la figura 23 aqui se
crea la fuente de datos, usando el comando de origen de datos de LoopBack podemos decirle a
nuestra APl donde almacenar y recuperar datos, en este caso seleccionamos MongoDB vy le

proporcionamos la conexion.

- sistemaweb 1b4 datasource

Datasource name:
Select the connector for mongo:
Connection String url to override other settings (eg: mongodb://username:password@hostname:port/database):
host:
port:
user:
password: [hi
database:
Feature supported by MongoDB v3.1.0 and above:

src/datasources/mongo.datasource.config.json

src/datasources/mongo.datasource.ts

IFEY sistemaweb@1.0.0 No license field.
SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: fsevents@2.1.3 (node_modules/fsevents):
SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: Unsupported platform for fsevents@2.1.3: wanted {"os":"darwin",

|+ loopback-connector-mongodb@4.2.0
Jadded 33 packages from 21 contributors and audited 693 packages in 18.13s
jfound © vulnerabilities

src/datasources/index.ts

jDatasource go was created in src/datasources/

|- sistemaweb I

Figura 23. Conexion a base de datos (Ib4 datasource) - Elaboracién propia.

Seguidamente creamos el repositorio, el cual nos proveera operaciones CRUD, ejecutamos
Ib4 repository, es como un conector entre la fuente de datos y los modelos, uno de sus trabajos
es actuar como inyector y extractor de base de datos, segun se muestra en la figura 24, necesita
usar DefaultCrudRepository clase, que vincula el modelo con la fuente de datos, esto hace
posible manejar operaciones crudas basicas como crear una nueva persona. También se puede

agregar métodos personalizados al repositorio para realizar mas operaciones.
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- sistemaweb 1b4 repository
Please select the datasource
Select the model(s) you want to generate a repository
Please select the repository base class

src/repositories/persona.repository.ts
src/repositories/index.ts

Repository Pe aRep( t was created in src/repositories/

- sistemaweb I

Figura 24. Crear un repositorio (Ib4 repository) - Elaboracion propia.

Por altimo, el controlador, ejecutamos 1b4 controller, contiene el codigo para todas las
funciones del proyecto, maneja la toda logica del negocio, y actia como un puente entre la API
HTTP/REST y los modelos de dominio/base de datos, y estas son expuestas para realizar una
conexion de los controladores a los modelos que estan los repositorios, tiene un ciclo de vida

solicitud-respuesta, ver figura 25.

- sistemaweb 1b4 controller
Controller class name:
Controller will be created in src/controllers/

What kind of controller would you like to generate?

What is the name of the model to use with this CRUD repository?

What is the name of your CRUD repository?

What is the name of ID property?

What is the type of your ID?

Is the id omitted when creating a new instance?

What is the base HTTP path name of the CRUD operations?
src/controllers/persona.controller.ts
src/controllers/index.ts

Controller was created in src/controllers/

- sistemaweb I

Figura 25. Crear un controlador (Ib4 controller) - Elaboracién propia.

En la siguiente figura 26 se tiene el controlador de persona, Este controlador necesita de
un modelo, el cual se conectan mediante el repositorio: estas son definidas en el constructor.
También se puede observar el método en el cual contiene el endpoind API REST (personas)

en donde se crea una persona.
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t {PersonaRepository} fro

rt

@repository(PersonaRe
personaReposi

) {H
@post ('
3 4
description: 'P
content: {'ap of on': {schema: getModelSchemaRef(Person:

create(
@requestBody ({
t: {
pplicatio
title:
exclude:

description:
content: {

Figura 26. Controlador de persona - Elaboracion propia.

Para probar nuestras APIs utilizamos el explorador de API de LoopBack, que brinda la
capacidad de ver y probar, también se utilizd6 la herramienta de Postman.

http://127.0.0.1:3000/explorer / https://tesisappcontrol.mybluemix.net/. Ver figura 27.
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http://127.0.0.1:3000/explorer
https://tesisappcontrol.mybluemix.net/

PersonaAsignacionController ~

/personas/{id}/asignacions v
/personas/{id}/asignacions \v3

/personas/{id}/asignacions ~

‘m /personas/{id}/asignacions A4
PersonaUserController ~
/personas/{id}/user AV
‘m /personas/{id}/user -
PlanController ~
/planes/count N
/planes/{id} v
/planes/{id} ~
/planes/{id} ~
‘m /planes/{id} v

Figura 27. Explorador de APIs de Loopback - Elaboracion propia.

3.6.3.2. Desarrollo de Frontend.

Para el desarrollo de la aplicacion web se utilizé el framework NuxtJs, un framework muy
potente para agilizar el desarrollo, para agilizar ain mas se decidi6 usar Vuesax en su version
4y Tailwind css para las interfaces. A pesar de ser una de las ventajas de NuxtJs es el SSR, en
este proyecto optamos por el modo renderizado de Single Page App (SPA), teniendo en cuenta
que el SEO no es relevante en la aplicacion, ademas no se necesita de un servidor de nodejs
para ponerlo en funcionamiento, si no solo generarlo de manera estatica y desplegarlo en

cualquiera de las plataformas que te permiten desplegar proyectos de archivos estaticos.

Recordemos que Nuxt.js esta sobre Vuejs, lo que significa que aprovechamos al 100% todas
sus funcionalidades. En la figura 28 se muestra la estructura del proyecto, que mediante un
comando del manejador de paquetes de Nodejs, ya sea yarn o npm siguiendo una serie de
preguntas y eligiendo opciones al final tenemos un proyecto Nuxt.js lista para escribir codigo
de la aplicacion mas no dedicarle tiempo a la configuracién del entorno. A continuacion,

describimos el contenido de las carpetas mas especificas segun el proyecto realizado.
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v control-celular-vuesax4

> assets

> components
2> layouts

> middleware

> mixins

> pages

> plugins

> skatic

2 store
utils
.editorconfig
.eslintrc.js
.gitignore
.prettierrc
nuxt.config.js
package.json
README.md

stylelint.conFfig.js

tailwind.config.j

yarn.lock

Figura 28. Estructura de carpetas Nuxt.js - Elaboracion propia.

Assets: Contiene los recursos sin compilar de la app, como estilos base y configuracion de

Tailwind Css, también incluimos algunos logos para la app.

Components: Los “components”, son piezas de nuestra aplicacion que pueden ser
generalizadas y reutilizadas en mdultiples partes del sistema. Cada componente es facilmente
accesible desde una pagina por medio de un import o exponerlo de manera global, asi el

componente esta disponible en cualquier archivo .vue del proyecto sin necesidad de importarlo.

Se creo componentes locales y globales, la idea fundamental consiste en crear estructuras
de cddigo, cuyo principal objetivo es la posibilidad de reutilizarlo, tantas veces como sea
posible. Se creo varios componentes segun la necesitada del sistema web, por ejemplo, se
cre0 el componente de las opciones de editar y eliminar Actions.vue, ver figura 28, este

componte es utilizado en diferentes vistas del proyecto, es un componente global por lo que
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solo necesitamos afiadir la linea de codigo correspondiente <Actions/>, como se ve en la figura
29.

EXPLORER
> OPEN EDITORS cc al > W Actic > {} ue” > &2 template
 XHUKI

v control-celular-vuesax4 ick="$emitl i
1CK="%eml SR
: #626262;

low size="min ick="$emit('delete"')"
rash-alt" style =

> Dashboard
» Devoluciones
> GestionArea
tionEquipo
tionLinea
> PersonaCargo
2 Ul
~ global
W Actions.vue
V¥ confirmDelete.vue
WV Tabltem.vue
W uicard.vue
V¥ Logo.vue
README.md

Figura 29. Componente Actions - Elaboracion propia.
#interactions

@edit="
popupActivo =
equipo = JSON.parse(JSON.stringify(tr))

@delete="
equipoActive = tr.id
dialog =

Figura 30. Utilizacion de componente Actions - Elaboracion propia.

Layouts: Contiene el andamio de la app, donde podemos incluir contenido que se repite en
todas las paginas, como pueden ser los menus en el encabezado o el menu lateral. Para el

proyecto solo tenemos dos, una para la pagina del login y el otro para el contenido de toda la

app.

Middleware: Son funciones personalizadas que se ejecutan antes que se muestre alguna pagina

0 grupos de paginas (layout). Para este proyecto solo tenemos un middleware que se encarga

80



de verificar si el usuario esta autentificado, esta es aplicada a la pagina de login, si el usuario

esta autentificado, estad simplemente redirecciona al dashboard.

Los middlewares son comUnmente usados para verificar si un usuario estd autenticado, o
también para verificar si el usuario tiene acceso a ciertos mddulos de la aplicacion. Para
controlar la autenticacion de la app se utilizd el médulo nuxt/auth, uno de los mas de 150
modulos disponibles que Nuxtjs posee. Nuxt auth tiene por efecto un middleware llamado
auth y es la que aplicamos al layout de la app para restringir el acceso a usuarios no
autentificados.

Mixins: es una forma flexible de distribuir funcionalidades reutilizables para los componentes,
ademas es una de las caracteristicas mas avanzadas y potentes que tiene Vuejs. Un mixin puede
contener cualquier opcion de componente. Cuando un componente usa un mixin, todas las
opciones en el mixins se “mezclan” en las propias opciones del componente. En el proyecto se
agreg6 solo un mixin que basicamente es todo de la app, conexiones de api, CRUD completo

escrito una sola vez para todas paginas, paginacion y busqueda incluida.

En la siguiente figura 31 se ve las partes del mixin, y verdn nombre de las funciones y
propiedades de manera global, por ejemplo, el objeto item es definido para capturar datos de
los formularios, y la funcién deleteltem es para eliminar el elemento en la API provisionado

desde el componente o pagina donde se hace el uso del mixin.
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Js login.js ® JS basic.js

mixins > JS basic.js > [@] default > & data > / filter

import { totalPage, totalSkip } from '../utils/paginate’

fetchOnServer: false,
data: () => ({
search: '‘,
items: [1,
item: {3,
loading: false,
dialog: false,
popup: false,
page: 1,
filter: E
@I

3,

watch: {
‘$route.query’': '$fetch’,

search(v) {
H
size(v) {
}'
page(v) {
}'

}'

methods: {
async getItems() {
}l
async saveltem() {

}'

async deleteItem() {
}l

clear() {
)l

Figura 31. Mixin - Elaboracion propia.

En la figura 31. Utilizamos fech para hacer Ilamadas a la API, agregamos métodos en
cual se tiene cuatro funciones (getltems(), saveltem(), deleteltem() clear()) que son

reutilizables en todos los componentes.
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methods: {
getIte |
{ ip filter
return t .$axios
.get(

.path}/?filter[limit]=${si S r sk ~ch .search}’
)
.then((x) ({
..X.data,
}))
.catch(() ({}))
ks
saveItem() {
.loading =
| .item.id) {
awalt .$axios
Lput(” .path}/ .item.id} ", .item)
.then(() {
.clear()

atch(() {}
{

t .$axios
.post(’ .path}’ .item)
.then(() {

.clear()

})
.catch(() {})

.loading =

deleteItem() {
.loading =
t .$axios
.delete(’ .path}/ .item.id} )
.then(() {
.clear()

})

Figura 32. Funciones (getltems(), saveltem(), deleteltem() clear() - Elaboracion propia.

Podemos deshabilitar la recuperacion del lado del backend si es necesario. fetchOnServer:

false. Y de esta manera, el método de recuperacion solo se llamara en el lado del cliente.

fetch no se llama en los cambios de query string por defecto. Para observar los de la query,
agregamos un observador en $route.query y llamar a $fetch. Ver figura 32.

Para poder utilizar el mixin, importamos la ruta donde se encuentra nuestro archivo mixin,
y definimos dentro de la instancia de vue de nuestro componente, través de la propiedad mixins.
Ver figura 33.
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#tbody
v-for="(tr, i) items" :key="i"
{i+11}}
{{ tr.numero documento }}
{{ tr.nombres }}
{{ tr.apellidos }}
{{ tr.numero celular }}
{{ tr.correo }}

#footer

v-model="popup" width="500px" prevent-close

() ({
options: [
{ name: 'DNI', value: 'DNI'
{ name: 'P te', value:
]i
1),
computed: {
path() {

return "pe

Figura 33. Uso de mixin en componentes - Elaboracion propia.

Pages: En esta carpeta se definen las paginas del sistema web, que gracias a Nuxt nos
olvidamos de hacer configuraciones de las rutas, ya que los genera automaticamente con la
configuracién de vue-router segun la estructura de la carpeta que tenemos en pages, es decir
transforma las carpetas o archivos en rutas que nuestro navegador podra mostrarlo sin ningun
problema, y con todo esto nos ahorramos el entrar a un archivo de configuracion y agregar cada

vez que queramos mostrar una pagina. Ver figura 34.
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EXPLORER
» OPEN EDITORS

~ KHUKI

~ pages
> asignaciones
V¥ campanna.vue
V¥ campannapolitica.vue
V¥ devoluciones.vue
¥ empresa.vue
¥ equipo.vue
V¥ index.vue
V¥ linea.vue
¥ login.vue
¥ motivodevolucion.vue
V¥ personal.vue
README.md
V¥ test.vue

2 plugins

> utils
?> OUTLINE
> TIMELINE
2> NPM SCRIPTS

Js routerjs X

» 45 routerjs >

mode:

base: '/',
linkActiveClass:
linkExactActiveClas

scrollBehavior,

routes: [{
path: "/a aciones
component: 5dd4l6ec,
name: "aslignaclones

oA
path: "/c
component:
name:

oA{
path: "/c
component:
name:

bo{

path:

Figura 34. routing en Nuxt.js - Elaboracién propia.

Plugins: Esta carpeta esta designada para agregar librerias externas de JavaScript al proyecto,

el mismo Vuesax esta configurada en la carpeta. Nuxt usa Axios para hacer solicitudes http,

ademas trabaja en conjunto con el médulo de auth, por eso para implementar la autentificacion

con nuxt no se tiene que hacer nada, solo hacer una simple configuracion en el archivo principal

de nuxt.

En esta carpeta agregamos un interceptor de axios, este interceptor emite eventos cuando

una solicitud http responde con éxito o con un error. En esos eventos que son emitidos

agregamos las notificaciones que el sistema muestra cuando se realiza una operacién y asi el

usuario puede ver si su operacion fue exitosa o si ocurrié algun error.

Store: Contiene archivos del Vuex Store. En el proyecto es usado para tres funciones

principales, para manejar el estado del usuario autentificado, para manejar las notificaciones y

para datos globales del sistema como el mend.
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nuxt.config.js: Es el archivo de configuracion principal de Nuxt, en donde se define como
trabaja nuestro framework y extender funcionalidades, ver figura 35. A continuacion se

describen algunas configuraciones en el archivo.

ol-celular-

rt default {
Ssr:
target:
head: {
title: process.env.npm package name ||
meta: |[
{ charset: I

{ name: ' t', content: 'width= dth, initial

hid:
name:

con', href: '/favicon.ico' }],

components:

buildModules: [

Figura 35. Archivo nuxt.config.js - Elaboracion propia.

Con el modulo Nuxt Auth, agregamos la autenticacion al sistema web, agregamos
@nuxtjs/auth dependencia usando yarn, seguidamente agregamos @nuxtjs/auth y
@nuxtjs/axios a la modules seccion de nuxt.config.js, matriz para agregar el maédulo.
Agregamos baseURL a axios propiedad para establecer la URL base de nuestra API. La
integracion con Axios nos permite establecer automaticamente la URL base, un cliente

HTTP basado en promesas. Ver figura 36.
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auth: {

redirect: {
login: '/login',
logout: '/',
callback: '/login',
home: '/',

}

strategies: {
local: {

token: ({
property: 'token',

required: .
type: 'Bearer’,
He
user: {
property:
autoFetch:
}
endpoints: {
login: { url: 'users/login', method: 'post' },

user: { url: 'users/me', method: 'get' },

},
axios: {
baseURL: process.env.BASE URL ||

Figura 36. Archivo nuxt.config.js (Configuracion de Nuxt Auth) - Elaboracion propia.

Se utilizo SPA, renderizado del lado cliente, donde presentamos el contenido en el
navegador mediante JavaScript. En lugar de obtener todo el contenido del HTML, solo
obtenemos un documento HTML bésico con un archivo JavaScript que renderizaré el resto del
sitio usando el navegador. Para desplegar una SPA utilizamos ssr como false y el comando

build para construir ver figura 34.
En seguida, pasamos a mostrar las interfaces del sistema web agrupadas por médulos.

En la figura 37. Se muestra la vista principal del sistema web, en donde se tiene una
estadistica general de total de lineas, cantidad de Pérdida/Robo, cantidad de solo chip, lineas

libres, cantidad de usuarios y la cantidad de lineas por area.
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UPeU oo Dashboard Lineas  Equipos Persona Asignaciones Devoluciones

Directorio ,O“\ @ ﬁ w
6 2 7 0

Equipos Libres Perdida/Robo Solo Chip Lineas libres

= Motive
= Condicion

Gestion de Equipos

Devolucién

Devoluciones

Gestion Lineas

Usuarios por Area Cantidad de Lineas por Area
Persona
o1
Perdida/Robo SALUD
Vi
fenta v G

INGENIERIA ¥ ARQUITECTURA

Administrar I [ | I [ ] [ |

1

DIRECCION DE TECNOLOGIA
-1

Lt IR A RTIR A T

= L (Cal X

Figura 37. Pantalla principal del sistema web — Elaboracion propia

Moédulo Administrar

En este modulo se configura Empresa, Campafia a la que perteneceran los equipos,
Politica que se manejara para cada campafia, a continuacion, se muestra cada la vista del

maodulo administrar, ver figura 38.

UPel e Dashboard Lineas Equipos  Persona | Asignaciones Devoluciones

Directorio Politicas o
Devolucion v
Campania
N CAMPARIA EMPRESA TIPO FECHA/ADQUISICION  ESTADO ACCIONES

Gestion de Equipos

E ADQUISICION
Empresa 1 Renovacién Telefonica NUS\,A - 2021-09-09 m 2 O
Gestion Lineas
ADQUISICION
. Persona v 2 Nuevo Telefonica AUISICIC 2021-09-09

NUEVA

Perdida/Robo ADQUISICION
3 compra 02 Telefonica SR 2021-08-10

NUEVA

®
ch

Venta

Administrar

Empresa

£ Campaiia

Politicas

Figura 38. Administrar campafia - Elaboracion propia.

Modbdulo Gestién de Personas
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En este modulo es donde se gestiona las personas y los accesos al sistema web, asi mismo

la se configura Area y Cargo, al que perecera cada persona, ver figura 39.

Dashboard  Lineas Equipos  Persona Asignaciones  Devoluciones

UPeU s

Directorio Usuarios o
Devolucion v
Persona
N N DOC. NOMBRES CELULAR  CORREO ACCESO ROLE
v

ACCIONES

Gestion de Equipos
German 946 883 OPERATOR

ESTADO
T @gmai - B - e
. Cargo 1 7344712 P B germancvdev@gmail.com ] e & O
Gestion Lineas
ree Mir 962 302 REPORTER
I Area 2 70143935 C;m’l = mirian@gmail.com s e m 2 & 0O
Perdida/Robo Daniela 956 464 REPORTER -
74589 nia@ . | activo p2 i
? 589632 piertoNavia 565 R E OPERATOR @
Venta
Camilo Re 955 364
1 aseaogrs  ATORS camilo@gmail.com st REPORTER m & @ 0O
Administrar i "
Daren Del 934 523 m
0152368 aren@ n 2 Z
Empresa 5 1523698 Rio villamil 2 daren@gmail.com @ 0
=  Campaia
Hugo Lopez 988 455
6 45789632 ugo Lop hugolopez@gmail.com & @ 0
Lopez 455
Politicas
Laura § 985 632
7 78965233 R suga@gmail.com m &% @ 0
Lee 1
Yasin
985 563 - a
8 76435345 Villamar jose " caro@gamil.com & Z 0
caro
912321
9 787828282 Jasd Jikos o jikes@example.com m & E o0

(PN

Figura 39. Mddulo de gestion de persona - Elaboracion propia.

Modulo Gestion de Lineas

En este modulo se gestiona el Operador al que pertenece el Plan, SIMCARD, Plany Lineas.

A continuacion, se muestra las vistas del moédulo.
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UPeU e Dashboard  Lineas  Equipos Personal  Asignaciones  Devoluciones Salir

Directorio

Devolucion
Plan
Nro Linea IMEI Operador  Plan Minutos  Datos SMS Estado Acciones
Gestion de Equipos
Simcard "
1 578 562 569 Claro limitade  Himitado limitado  llimitado & il
Gestién Lineas
Operador
Persona 2 $56245622 1231312 Movistar 159 ilimitade 80000 ilimitado B 0O
Perdida/Robo =
3 543678 343 12321312 Claro. Thmitado Tlimitado Timitado Timitado @ E[
Venta
4 43534343 12313 Movistar 159 ilimitado 80000 ilimitado & 0O
Administrar
5 934234243 12321312 Movistar 189 limitado 80000 ilimitado m & 0
[ 2423432 12321312 Movistar 189 ihmitado 80000 ilimitado @ E[
7 123123 Clare limitado  Himitado Dimitado  limitado E 0O

0

Figura 40. Gestion de lineas - Elaboracidn propia.

Dashboard Lineas Equipos Personal Asignaciones Devoluciones Salir
UPeU “nE 2

Directorio Linea
Devolucion
vele Plan
Nro Linea IMEI Operador  Plan Minutos  Datos SMS Estado Acciones
Gestion de Equipos
Simcard
) 5 fedo  Timiwdo  Timitado m Z O
Gestién Lineas
Ope Nueva linea
Persona dade 80000 iimitado Z 0O
Perdida/Robo
sitado limitsdo  Dlimitado & o
Venta IMEI

w titado 80000 limitado

Administrar

Plan

dtada 30000 ilimitada

[ acvo )
=
=
o e o e G B0
L oo J
[ acvo ]

Figura 41. Agregar una linea - Elaboracion propia.
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UPQU INIVERSIDA Dashboard Lineas Equipos Personal Asignaciones Devoluciones Salir

Directorio Linea

DEVOIUCién m
Nro Plan Operador  Megas  Minutos  SMS 1;':‘1‘0'“15 Estado Acciones
Gestion de Equipos
Simcard
Gestion Lineas 1 189 Mevistar 80000 limitado ilimitado 2020-10-20 activo B O
Operador
& Persona "
Dimitado  Claro Timitado  Ilimitado Timitado  2020-10-26 activo & inj
Perdida/Robo
160 Eatsl 12312 321312 21312 20210620 Z O

Venta

Administrar

Figura 42. Agregar planes - Elaboracion propia.

Modulo Gestion de Equipos

En este mddulo se gestiona el equipo, el cual tiene, un Modelo, Marca y sus respectivos

Accesorios. A continuacion, se muestra las vistas del modulo.
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UPeU

Directorio

Devolucion

Gestion de Equipos

Gestion Lineas

Persona

Perdida/Robo

Venta

Administrar

Dashboard Lineas

Personal

Equipos

Modelo

Asignaciones Devoluciones

Marca

Accesorio

Apple iphone 12

Figura 43. Gestion de equipos - Elaboracion propia.

UPeU =

Directorio
Devolucion
Gestion de Equipos
Gestion Lineas
Persona
Perdida/Robo

Venta

Administrar

Dashboard  Lineas  Equipos  Personal  Asignaciones  Devoluciones

Equipo

Marca

Accesorio

Huawei HTC PRO

Pre

Huawei P 20 Lite

Preciode C a: S

Huawei dad

Precio de Com

Figura 44. Agregar modelo - Elaboracion propia.
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Prec

Apple iphone 12

Prec Compra: §

oo
ao

Salir

Salir




Salir

Dashboard Lineas Equipos Personal Asig 5]
Equipo
Mod X
Editar equipo
Mar
Mode!

Acc $10 v

1232

MAC

-
Sexie ite Huawei HTC PRO
23222 IMEIL 12312321
Serie (S/N): ewgewgew

Accesorios
Cargador® Cable tipo C* Cable generico ™

Cargador

Cable tipo C

Cable generico
audifonos
carcasa

Apple iphone 12

IMETL: 23123123
PUS R RN %

Figura 45. Nuevo equipo - Elaboracion propia

Asignaciones

En esta vista se gestiona las asignaciones de Linea y/o Equipo segun corresponda, a un

personal segun el cargo. Generando un formato de entrega de asignacion. Ver figura 45.
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UPeU

Directorio

Devolucion

Gestion de Equipos

Gestion Lineas

Persona

Perdida/Robo

Administrar

Dashboard Lineas Equipos

(2]

Personal

Nombres

Apellidos

N° Documento

Usuario
Area
Cargo
Correo Inst.
Cancelar

Personal

Asignaciones Devoluciones

@

Equipo

Mirian
Calcina
70143935
FIA

TI

ti@upeu.edu.pe

Figura 46. Asignacion de linea y/o equipo - Elaboracion Propia.

UPeU:

Directorio
Devolucién
Gestion de Equipos
Gestion Lineas
Persona
Perdida/Robo
Venta

Administrar

Empresa

Campaiia

Politicas

Dashboard  Lineas  Equipos  Personal

®

Personal

Asignaciones  Devoluciones

@

Equipo

Universidad Peruana Union

Altura Km. 6 Carretera Salida Arequipa, Chullunquiani - Juliaca

DIRECCION DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION

FECHA: 30 de octubre de 2021

DATOS DEL USUARIO
N° Movil
Responsable

Area

Cargo

DATOS DE EQUIPO MOVIL
IMEI Equipo

Marca

Modelo

Cargador

Cable Tipo C

Cable generico

HORA: 11:49 pm

946 883 321
Daren Del Rio Villamil
SALUD

Secretaria Salud

123982177398127983719287311
Apple

iPhone 13

sl

sl

Sl

Figura 47. Formato de asignacion de linea y/o equipo - Elaboracion Propia.
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3.6.4. Pruebas

3.6.4.1. Pruebas de aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son derivadas a partir de las historias de usuarios, en estas se

definieron criterios de aceptacion para completar los objetivos del proyecto.

Tabla 21. Prueba de aceptacion de la historia nimero 1 — Elaboracion propia.

Gestionar personas

ID Prueba: PAO1 Version de SW: 1.0

Objetivo de la Se realizaron las siguientes pruebas:

prueba: e Una persona vinculada a cualquier actividad del sistema no puede ser
eliminada.

o Verificar que no haya duplicidad de una misma persona mediante el
ntmero de Documento de Identidad.

Requerimientos RF02 Historia de usuario relacionado: USHIS001
relacionados:

Desarrollo de la prueba

Pasos Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al mend Gestionar Persona,
opcion Persona, se mostrara una lista de personas que estén registradas en el
sistema. Clic en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los
campos requeridos para agregar una nueva persona, llenar los campos y clic
en Guardar, teniendo en cuenta que la persona no exista en el sistema, pero si
el DNI que desea registrar ya se encuentra en el sistema, mostrara una
notificacién, indicando que ya se encuentra registrada.

Para eliminar una persona se debe seleccionar el icono Eliminar de acciones
en la tabla que lista todo el registro, pero si esta persona se encuentra
vinculado con registro de actividad pueda mostrar una notificacion.

Comportamiento | El sistema pueda realizar exitosamente la funcion de validar los registrados y
esperado no registrados, listar, agregar, editar y eliminar, si se le esta permitido.

Resultados de la Si se agrega una persona y los campos son correctos actualiza la base de
prueba datos y se muestra la nueva persona en la lista, en caso de que ocurra un error
en la validacion de los campos se muestra una notificacion indicando de que
existe un registro o que campo es incorrecto.

Si se desea eliminar una persona, muestra un mensaje para confirmar la
accion, se actualiza la base de datos, los cambios se muestran en la lista,
teniendo en cuenta de que, si este registro a eliminar tiene una vinculacion
relacionada a una actividad, mostrara una notificacion.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Observaciones:

Tabla 22. Prueba de aceptacion de la historia nimero 2 — Elaboracion propia.

Gestionar roles y permisos para dar acceso al usuario al sistema.

ID Prueba:

PAO2 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Se realizaron las siguientes pruebas:
o Dar acceso al sistema a un usuario determinado asignado un rol.
e Permitir el ingreso al sistema segun el rol brindado.

Requerimientos
relacionados:

RF01, RF02 Historia de usuario relacionado: USHIS002

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al menl( Gestionar Persona,
opcion Persona, se mostrara una lista de personas que estén registradas en el
sistema. Para brindar un acceso debe ubicarse en el icono Brindar acceso de
acciones, donde mostrara la opcién de un Nuevo usuario, tomando el correo
como usuario y poder crear una contrasefia y seleccionar el rol a asignar
segun el usuario.

Validando el acceso: Colocar su usuario y contrasefia, hacer clic en el botén
Ingresar.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar exitosamente la funcién de dar un acceso al sistema
segln el rol asignado.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un acceso y los campos son correctos actualiza la base de datos
y se muestra el nuevo usuario en la lista, opcion Usuarios. En caso de que
ocurra un error en la validacion de los campos se muestra una notificacion
indicando de que existe un registro o que campo es incorrecto.

Ingreso correctamente al sistema.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 23. Prueba de aceptacion de la historia numero 3 — Elaboracion propia.

Gestionar lineas

ID Prueba:

PAO3 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Se realizaron las siguientes pruebas:
e Un plan debe pertenecer a un operador.
e Una linea debe pertenecer a un plan y a un simcard.
e NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion
de equipo.
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Requerimientos
relacionados:

RFO3 Historia de usuario relacionado: USHIS003

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al menU Gestionar Lineas,
opcion Plan, se mostrard una lista de planes que estén registrados en el
sistema. Clic en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los
campos requeridos para agregar una nuevo Plan, llenar los campos en donde
se tenga un campo para seleccionar el Operador (Muestre todos los
Operadores registrados) y clic en Guardar.

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al mend Gestionar Lineas,
opcidn Linea, se mostrara una lista de lineas que estén registradas en el
sistema. Clic en + para agregar una nueva, se mostrara una vista con los
campos requeridos para agregar una nueva Linea, llenar los campos en donde
se tenga una un campo para seleccionar el Plan (Muestre todos los Planes
registrados) y clic en Guardar.

En caso de pérdida o robo de la Linea, Clic en Editar, en la opcion de
Recuperar, donde se muestran todos los IMElIs registrados.

Para eliminar una Linea se debe seleccionar el icono Eliminar de acciones en
la tabla que lista todo el registro, pero si estd Linea se encuentra vinculado
con registro de actividad se mostrara una notificacion.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar un registro exitoso, teniendo en cuenta los campos
requeridos. Validando si un registro se encuentra vinculado.

Resultados de la
prueba

Si se Agrega una Linea o Plan y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra la nueva linea o plan en la lista.

Si se desea eliminar un registro, muestra un mensaje para confirmar la
accion, se actualiza la base de datos, los cambios se muestran en la lista,
teniendo en cuenta de que, si este registro a eliminar tiene una vinculacion
relacionada a una actividad, mostrara una notificacion.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 24. Prueba de aceptacion de la historia nimero 4 — Elaboracion propia.

Gestionar equipo

ID Prueba:

PAO4 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Se realizaron las siguientes pruebas:
e Un equipo debe pertenecer a un modelo.
e Un modelo debe estar asociado con una marca.
e Un equipo puede tener mas de un accesorio.
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e Un modelo debe estar sujeto a politicas en caso de pérdida, robo o
cualquier dafio ocasionado sobre un equipo en una determinada
campanfia.

o NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion.

Requerimientos
relacionados:

RF04 Historia de usuario relacionado: USHIS004

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al men( Gestionar equipo,
opcién Equipo, se mostrara una lista de equipos que estén registrados en el
sistema. Clic en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los
campos requeridos para agregar un nuevo equipo, llenar los campos en donde
se tenga un campo para seleccionar el Modelo (Muestre todos los Modelos
registrados segun la Marca), un campo Accesorios (Muestre todos los
accesorios registrados y que por defecto esté seleccionado tres accesorios) y
clic en Guardar.

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al mend Gestionar Equipo,
opcion Modelo, se mostrara una lista de modelos que estén registrados en el
sistema. Clic en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los
campos requeridos para agregar una nuevo Modelo, llenar los campos en
donde se tenga una un campo para seleccionar el Marca (Muestre todos las
Marcas registradas), un campo Campafia (Muestre todas las campafias
activas registradas que estan asociadas directamente a una politica) y
proceder a guardar correctamente.

Para eliminar un registro se debe seleccionar el icono Eliminar de acciones
en la tabla que lista todo el registro, pero si el registro a eliminar se encuentra
vinculado con registro de actividad pueda mostrar una notificacion.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar un registro exitoso, teniendo en cuenta los campos
requeridos. Validando si un registro se encuentra vinculado para no eliminar
un registro.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un nuevo registro y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra el nuevo registro en la lista.

Si se desea eliminar un registro, muestra un mensaje para confirmar la
accion, se actualiza la base de datos, los cambios se muestran en la lista,
teniendo en cuenta de que, si este registro a eliminar tiene una vinculacion
relacionada a una actividad, mostrara una notificacion.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 25. Prueba de aceptacion de la historia nimero 5 — Elaboracion propia.

Asignacion de linea y/o equipo a un cargo

ID Prueba:

PAO5 Version de SW: 1.0
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Objetivo de la
prueba:

Asignacién de linea y/o equipo a un cargo.

Requerimientos
relacionados:

RFO03, RF04 | Historia de usuario USHIS003, USHIS004

relacionado:

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al menu Asignaciones, se
mostrara una lista de asignaciones que estén registrados en el sistema. Clic
en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los campos
requeridos para agregar uno nuevo:

1. Buscar el cargo y seleccionar. Clic en CONTINUAR

2. Buscar el equipo por IMEI 0 modelo y seleccionar. Mostrara la
informacién del equipo y los accesorios a asignar.

3. Buscar la linea segun el nimero y seleccionar. Clic en
CONTINUAR

4. Lasiguiente vista es el Formato generado con todos los datos, y un
campo OBSERVACIONES donde puede agregar alguna OBS.

El campo equipo o Linea dependeréa de la entrega a realizar.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar una asignacion exitosamente con todo lo requerido
para una asignacién de equipo y/o linea a un cargo.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un nuevo registro y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra el nuevo registro en la lista.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 26. Prueba de aceptacion de la historia nimero 6 — Elaboracion propia.

Entrega de linea y/ 0 equipos

ID Prueba:

PAO6 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Entrega de linea y/ 0 equipos

Requerimientos
relacionados:

RF02, RFO03, Historia de usuario USHIS001, USHIS003,
RF04 relacionado: USHIS004,
USHIS005

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al men( Asignaciones, se
mostrara una lista de asignaciones que estén registrados en el sistema. Clic
en + para agregar uno nuevo, se mostrara una vista con los campos
requeridos para agregar uno nuevo:

1. Buscar a la persona por DNI, nombres, apellidos y seleccionar.

2. Buscar el cargo y seleccionar. Clic en CONTINUAR
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3. Buscar el equipo por IMEI 0 modelo y seleccionar. Mostrara la
informacién del equipo y los accesorios a asignar.

4. Buscar la linea segin el nimero y seleccionar. Clic en
CONTINUAR

5. Lasiguiente vista es el Formato generado con todos los datos, y un
campo OBSERVACIONES donde puede agregar alguna OBS, clic
en Imprimir.

El campo equipo o Linea dependera de la entrega a realizar.

Si ya se encuentra un registro de la linea o equipo a asignar: Clic en
acciones, Editar:
1. Buscar a la persona por DNI, nombres, apellidos y seleccionar.
2. Clic en Formato, agregar si es necesario una OBS e Imprimir.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar una asignacion exitosamente con todo lo requerido
para una asignacién y finalmente generar un formato para imprimir.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un nuevo registro y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra el nuevo registro en la lista.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 27. Prueba de aceptacion de la historia nimero 7 — Elaboracion propia.

Gestionar las devoluciones

ID Prueba:

PAO7 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Realizar una devolucién de un equipo y/o linea.

Requerimientos
relacionados:

RFO05, RF06 Historia de usuario relacionado: USHIS004,
USHIS005

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al menu
Devolucién/Devoluciones, se mostrara una lista de devoluciones que estén
registrados en el sistema. Para realizar una devolucion:

1. Buscamos (Busqueda por nimero de documento de identidad,
ntmero de linea) o nos ubicamos en registro a realizar la
devolucion
Clic en acciones, en el boton hacer devolucion o dar de baja.
Seleccionamos hacer devolucion.

Editar los accesorios de segun la devolucion,
Seleccionamos la condicion y el motivo.
Colocamos una observacion si fuera necesario.
Clic en Guardar.

Nooabkwn
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Una vez guardado se mostrara en la lista de registros de devoluciones,
donde puede visualizar a detalle en acciones, ver detalle.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar una devolucion exitosamente.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un nuevo registro y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra el nuevo registro en la lista de devoluciones.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Observaciones:

Tabla 28. Prueba de aceptacion de la historia numero 8 — Elaboracion propia.

Gestionar pérdidas y robos

ID Prueba:

PAO8 Version de SW: 1.0

Objetivo de la
prueba:

Registro de pérdida y/o robos

Requerimientos
relacionados:

RF06 Historia de usuario relacionado: USHIS006

Desarrollo de la prueba

Pasos

Una vez autentificado en el sistema web, debe ir al men
Devolucion/Devoluciones, se mostrara una lista de devoluciones que estén
registrados en el sistema. Para realizar un registro de pérdida o robo:

1. Buscamos (Busqueda por nimero de documento de identidad,
nimero de linea) o nos ubicamos en registro.
Clic en acciones, en el boton hacer devolucion o dar de baja.
Seleccionamos Dar de baja.
Seleccionamos segun sea el caso PERDIDA O ROBO
Colocamos una observacion si fuera necesario.
Clic en Guardar.

ok wn

Una vez guardado se mostrara en la lista de registros de devoluciones,
donde puede visualizar el registro con estado PENDIENTE. Para aplicar la
politica clic en acciones, ver detalle. En esta vista nos mostrara la
informacidn detallada del equipo:

1. Clic en Aplicar, segln sea el caso por pérdida o robo.

2. Clic en Elegir una imagen (Para poder adjuntar el voucher de pago)

3. Clic en CERRAR DEVOLUCION para concluir con el registro.

Comportamiento
esperado

El sistema pueda realizar un registro por pérdida o robo exitosamente.

Resultados de la
prueba

Si se agrega un nuevo registro y los campos son correctos actualiza la base
de datos y se muestra el nuevo registro en la lista de devoluciones.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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Observaciones:

Tabla 29. Prueba de aceptacion de la historia nimero 9, 10 — Elaboracion propia.

Mostrar estadisticas generales y visualizacion de reportes

ID Prueba:

PAQ9, PA10 Version de SW:

1.0

Objetivo de la
prueba:

los datos pueda mostrarme reporte a detalle.

Mostrar un Dashboard en la vista principal y al realizar un clic sobre

Requerimientos
relacionados:

RFO1, RFO3, RF04,
RF05, RF06, RF0O7,
RFO08

Historia de usuario
relacionado:

USHIS001, USHIS003,
USHIS004, USHIS005,
USHIS006, USHIS007,
USHIS008

Desarrollo de la prueba

Pasos

una estadistica general de cantidades.
(lineas), lineas libres.

Cantidad de usuarios por area
Cantidad de lineas por area
Cantidad de equipos por modelo.

detalle.

Una vez autentificado en el sistema web, mostraré en la vista principal

Mostrar la cantidad total de lineas, perdida/robo, solo chip

Al realizar un clic sobre los datos pueda mostrarme un reporte a

Comportamiento
esperado

a detalle.

El sistema pueda mostrar la estadistica general de cantidades y un reporte

Resultados de la
prueba

Visualizacién de cantidad y el reporte a detalle.

Evaluacién de la prueb

a: Prueba satisfactoria

Observaciones:
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UPelsasses Dashboard Lineas Equipos Personal Asignaciones Devoluciones
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evolucion 6 2 7 0

Gestion de Equipos

Equipos Libres Perdida/Robo Solo Chip Lineas libres
Gestion Lineas
2, Persona
Perdida/Robo
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Administrar 1
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INGENIERIA Y ARQUITECTURA
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Figura 48. Dashboard - Pantalla principal del sistema web - Elaboracion propia.

UPeU s Dashboard  Lineas  Equipos  Personal  Asignaciones  Devoluciones

Lineas por area

Directorio

Devolucion

SALUD
Gestion de Equipos s § g
Daren Del Rio Villamil Secretaria Salud iPhone 13 946 883 321
daren@gmail.com alud@ss.com Apple dlan: 109
Gestion Lineas
~ Persona INGENIERIA Y ARQUITECTURA
Perdida/Robo Camilo Rey Rey Secretaria Fia A70 988 987 123
amilo@gmail.com fia@example.com Samsung lan: 109
Venta Yasin Villamar Caro Secretaria Fia MI 9 LITE 980 798 817
aro@gamil.com fia@example.com Xiomi dlan: 189
Administrar Mirian Calcina Secretaria Fia S6 967 777 777
mirian@gmail i fia@example. m Samsu Plan: 109
Empresa
Laura Suga Lee Secretaria Fia MI 9 LITE 912 526 766
uga@gmail.com fia@example.com Xiomi Plan: 109
Campaiia
Mirian Calcina Secretaria Fia s20 978 766 722
e mirian@gmail.com fia@example.com Samsu lan: 189
Mirian Calcina Secretaria Fia s20 978 766 722
nirian@gmail.com fia@example.com Samsun Plan: 189

DIRECCION DE TECNOLOGIA

German Castro Secretaria de DTI A80 971 662 735

cvdev@gmail.com jti@example

HIIMANINANES

Figura 49. Visualizacion de reportes a detalle - Elaboracion propia.

3.6.5. Despliegue

Para realizar el despliegue del sistema web se utilizé Netlily para el frontend y IBM cloud

para la aplicacién backend. Netlily permite vincular nuestro sistema web con Git, con el
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objetivo de poder actualizar automaticamente tras cada actualizacion que se llevaa cabo en el

repositorio, ver figura 50.

Equipo de desarrollo

O

GitHub

Comandos GIT

$ git add .

$ git commit -m "message commit”
$ git pull

$ git push

Servidor

Base de Datos

. mongoDB. Atlas

Backend
)
IBM Cloud
Frontend

netlify

Backend

$ sudo apt-get install cf7-cli
§ cf login

$ cf push tesisAppControl

Figura 50. Diagrama de despliegue - Elaboracion propia.
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Frontend
# install dependencies
$ yarn install

# build for production and launch server
$ yarn build
$ yarn start

# generate static project
$ yarn generate



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultado del objetivo especifico 1

Para el cumplimiento de este primer objetivo de analizar los requerimientos, se aplico la
fase de planificacion de XP, teniendo como resultado los requerimientos funcionales
(gestion de roles y permisos, gestionar personas, gestionar lineas, asignacion de lineas,
entrega de lineas y/o equipos, gestionar devoluciones, gestionar equipos perdidos y robados,
y mostrar estadisticas generales), no funcionales (disefio responsivo e intuitivo y responder
con un tiempo aceptable a las peticiones del usuario) y las historias de usuario mas sus
especificaciones. Cada requerimiento e historia de usuario se obtuvo a través de la
recopilacién y analisis de los documentos utilizados y el archivo Excel que se tiene para la
gestion y control de equipos celulares. Para ver a mas detalle en el capitulo 111, desarrollo

del sistema y en el Anexo A.

4.1.1. Discusién

Es de esencial importancia realizar un buen analisis de requerimientos como indica en su
investigacion (Cenas, 2018) en el cual uno se sus objetivos planteados fue recopilar la
informacidn de los procesos para poder determinar los requerimientos. Por otro, De Liz (2020)
realizo el analisis competitivo y las encuestas, para poder definir los requerimientos funcionales
y no funcionales, correspondientes a las acciones fundamentales de la aplicacion. Tomando en
cuenta los antecedentes mencionados, en esta investigacion se usO la recoleccion y
levantamiento de la informacion para la definicion de los requerimientos funcionales y no
funcionales y para mayor entendiendo de estas se realizd las historias de usuario,

permitiéndonos identificar lo esencial para poder realizar el desarrollo del sistema.

4.2. Resultado del objetivo especifico 2

Con respecto al segundo objetivo especifico de la investigacion para el disefio del sistema
web, se aplico la fase de disefio de la metodologia Programacion Extrema (XP), para lo cual
se elaboré el disefio del prototipo, disefio del modelado de la base de datos y arquitectura

del sistema web.
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XP sugiere que el disefio debe ser sencillo. Para una mejor comprension se realizo el disefio
del prototipo, como se muestra en la tabla 32, y Anexo B, ya que esta que se enfoca en el
aspecto visual y la estructura de sus diferentes secciones. En base a las historias de usuario
definidas, se analiz6 cuéles son las funcionalidades del sistema web, se realizé el disefio del
modelado de la base datos, ver figura 16. Teniendo el andlisis de las historias de usuario,
modelado de la base de datos y prototipos, se disefid la arquitectura del sistema, cliente-

servidor, ver figura 51.

Tabla 30. Prototipos realizados - Elaboracion propia.

Diseflando en basea  Validado por

Prototipo
los requerimientos el cliente
Login del sistema v v
Pantalla principal v v
Gestion de equipos v v
Gestion de lineas v v
Gestion de personas v v
Entrega de linea y/ o equipos v v
Pérdida y/o robo v v
Gestion de ventas v v
Gestion de devoluciones v v
Configuraciéon (Empresa, Campafia, politica, L, L,

area y cargo)

En la siguiente figura, se aprecia la arquitectura del sistema, cliente-servidor, con LoopBack,
podemos conectarnos con una fuente de datos como, por ejemplo, una base de datos o un API
REST para su consumo y luego exponer la aplicacion como un APl REST creando una
definicion de modelo. Un modelo de LoopBack define los datos de aplicacion, las reglas de
validacion, las prestaciones de acceso a datos y la I6gica de negocio de un API, y proporciona
un API REST de forma predeterminada. Una vez expuestas se consume con el framework

Nuxtjs mediante la solicitud/respuesta de HTTP.
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API

mongoDB GET

Base de Datos

* /A NUXTJS

BACKEND E ; FRONTEND

ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

Figura 51. Arquitectura de sistema web — Elaboracion propia.

4.2.1. Discusién

Otro de los propdsitos de la presente investigacion fue realizar el disefio De Liz (2020)
realizo el disefio de la arquitectura de sistema, una arquitectura Baas (Backend as a Service),
el cual consistio en implementar el backend de la aplicacion utilizando un proveedor externo,
a través de la utilizacion de su API, que hace de puente entre el frontend, y para la
implementacién del frontend utilizé el framework Nuxt.js (basado en Vue.js y Node.js).
Encontrando coincidencia con esta investigacion, con la utilizacion del framework Nuxt.js del
lado del frontend el cual consume las APIs expuestas por loopBack4 segun la definicion de la

arquitectura del sistema, arquitectura cliente-servidor.

4.3. Resultado del objetivo especifico 3

Una vez realizado el analisis de los requerimientos y el disefio, comienza la fase de
desarrollo, siendo el objetivo principal de esta investigacion. Para la construccion del
sistema web por el lado del backend se utilizé MongoDB como base de datos y el framework
LoopBack en su versién 4 para la construccién de las APIs, el cual proporciona el acceso a
la base de datos a través de las peticiones HTTP. Para la construccion de las APIs LoopBack
basicamente necesita de: Modelos, Fuentes de datos, Repositorios y Controladores. En la

creacion de una fuente de datos, se realiza la configuracion de la conexién de la base de
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datos creada desde MongoDB Atlas. Seguidamente agregamos los modelos en base al modelo
de la base de datos disefiado para el proyecto. Para crear un repositorio es necesario tener
creado ya un modelo y la configuracion de la base de datos, ya que la funcion de un repositorio
es crear una relacion entre el modelo y la fuente de datos; recordar que LoopBack da la
posibilidad de tener méas de una fuente de datos que en este proyecto no es necesario, basta con
tener una sola fuente de datos. Y por tltimo tenemos la creacién de los controladores que son
creados a partir de un repositorio que te permiten realizar las operaciones CRUD sin ningun
esfuerzo. Para probar nuestras APIs utilizamos el explorador de API de LoopBack, que brinda
la capacidad de ver y probar, también se utilizdé la herramienta de Postman.

https://tesisappcontrol.mybluemix.net/.

Por el lado del frontend se utilizo6 el framework Nuxt.js, el cual, nos permitié trabajar de
forma limpia y ordenada, de manera que cualquier otro desarrollador podra entender e
incorporar los médulos necesarios, ademas puede incluir las librerias si son necesarias.
Nuxt.js hace uso de la APIs para llevar a cabo todas las funcionalidades y vuesax para el
disefio de las interfaces. Como resultado se obtuvo el sistema web bajo la metodologia de
Programacion Extrema (XP), ver Anexo C. Se agreg6 un mixin que basicamente es todo de
la app, conexiones de api, CRUD completo escrito una sola vez para todas péaginas,
paginacion y basqueda incluida, nos permitid la reutilizacion del cddigo, de manera que no
se duplique innecesariamente, lo que hace posible la distribucién de funcionalidades

reutizables.
4.3.1. Discusién

Se utiliz6 la metodologia XP para el desarrollo del sistema web, encontrandose
coincidencia con De Liz (2020) utilizé el framework Nuxt.js la el desarrollo del lado de
frontend, la implantacion del modelo de datos con Vuex y la interfaz de usuario con Vue y
Vuetify. Por otro lado, Tacilla (2018) desarroll6 un sistema informatico web de gestion de
incidencias usando el framework AngularJS y NodeJS, llegando a la conclusion de que el
proyecto es factible y mejor el proceso de gestion de incidencia, reduciendo el tiempo en
dar solucién a las incidencias reportadas, y logrando aumentar el porcentaje de atencion

aumentando el nivel de satisfaccion del cliente.

Otro de los aspectos obtenidos, coindice con Falcon (2017), quien desarrollé un sistema web
que le permitio reducir el tiempo de trabajar y generar valor para la empresa. Coincidiendo en

usar herramientas de software libre, como JavaScript, que facilita el desarrollo por que abarata
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los costos de los recursos de software necesario para el desarrollo del sistema web y ademas

se puede encontrar abundante documentacion.

En esta investigacion se estd de acuerdo con esta aseveracion con el parrafo anterior porque
el desarrollo del sistema web tuvo como resultado esta caracteristica, los datos que se
almacenaban en archivos de Excel ahora se centraliza en una base de datos, MongoDB,
consistente que contiene la informacidn centralizada y actualizada y de esta manera se aborda

la problematica de esta investigacion y se demuestra la necesidad de contar con sistema web.

4.4. Resultado del objetivo especifico 4

4.4.1. Anélisis de tiempo de atencidon

En esta seccion se detalla el analisis del tiempo de atencién con la situacion actual y con
el uso del sistema web de acuerdo a la experiencia de los participantes encargados. Se

muestra a manera detallada en Anexo G.
4.4.1.1. Atencion Actual.

Tabla 31. Atencidn actual en la entrega de equipo - Elaboracion propia.

Atencion en la Entrega de Equipo Tiempo Participantes en el
promedio (min.) proceso
Actividades Mesade  Usuario
Ayuda
Acercarse a DTI (mesa de ayuda) para recojo del 0,0 X
equipo
Revisar correo de orden de asignacion de equipo 1,0 X
Buscar y confirmar los datos del personal junto a su 1,3 X
cargo (Archivo Excel)
Buscar el registro del equipo (Archivo Excel) 1,8 X
Buscar el equipo en el almacén 3,8 X
Buscar el registro del estado del equipo (Revisar si es 3,7 X
necesario las fichas anteriores de devolucion)
Imprimir 2 copias de la ficha de entrega 1,0 X
Firmar y colocar la huella digital en las 2 fichas de 1,2 X
entrega
Recepcionar el equipo asignado 1,3 X
Verificar los datos consignados en la ficha de entrega 1,0 X

y colocar sello de conformidad

Tiempo Total: 16,2
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Tabla 32. Atencion actual de devolucion de equipo — Elaboracion propia.

Atencion en la devolucion de Equipo Tiempo Participantes en el
promedio proceso
Actividades (min.) Mesade  Usuario
Ayuda
Acercarse a DTI (mesa de ayuda) para realizar la 0,0 X
devolucion de equipo
Revisar correo de orden de devolucién de equipo 1,2 X
Buscar y confirmar los datos del personal junto a su 1,2 X
cargo (Archivo Excel)
Buscar el registro del equipo (Archivo Excel) 15 X
Recepcionar y verificar el estado del equipo a devolver 4,5 X
(Revisar si es necesario las fichas anteriores de
devolucion)
Aceptar la conformidad del estado del equipo 1,3 X
Imprimir el formato de devolucion del equipo 1,0 X
Llenar la ficha de devolucion con los datos solicitados, 3,2 X
firma y huella digital
Verificar los datos consignados en la ficha de 3,2 X
devolucidn y colocar sello de conformidad
Tiempo Total: 17,0

4.4.1.2.Atencion con el sistema web.

Tabla 33. Atencion con el sistema web en la entrega de equipos-Elaboracién propia.

Atencion en la entrega de equipo Tiempo Participantes en el
promedio (min.) proceso
Actividades Mesa de Usuario
Ayuda
Acercarse a DTI (mesa de ayuda) para recojo de 0,0 X
equipo
Revisar correo de orden de asignacion de equipo 1,0 X
Buscar y confirmar los datos del personal y su 1,0 X
cargo (Sistema)
Buscar el registro del equipo en el Sistema 1,2 X
Buscar el equipo en el almacén 3,2 X
Imprimir 2 copias de la ficha de entrega 1,0 X
Firmar y colocar la huella digital en las 2 fichas de 1,2 X
entrega
Recepcionar el equipo asignado 15 X
Verificar los datos consignados en la ficha de 1,2 X
entrega y colocar sello de conformidad
Tiempo Total: 11,2
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Tabla 34. Atencion con el sistema web - Elaboracién propia.

Atencion en la devolucion de Equipo Tiempo Participantes en el
promedio (min.) proceso
Actividades Mesade  Usuario
Ayuda
Acercarse a DTI (mesa de ayuda) para entrega del 0,0 X
equipo mavil
Revisar correo de orden de devolucién de equipo 1,0 X
Buscar y confirmar los datos del personal y su cargo 1,2 X
(Sistema)
Verificar los datos del equipo asignado en el sistema 2,3 X
Recepcionar y verificar el estado del equipo (En caso 3,8 X
se tenga una observacion colocar una nota)
Aceptar la conformidad del estado del equipo 1,0 X
Confirmar la devolucion del equipo en el sistema 0,5 X
Tiempo Total: 9,8

Tabla 35. Resultados obtenidos con el sistema web - Elaboracion propia.

Actividades Atencion Atencion con el Diferencia Porcentaje
Actual sistema web (minutos)
(minutos) (minutos)
Entrega de equipos moviles 16.2 11.2 5 30,72 %
Devolucién de equipos moviles 17 9.8 7.2 42.35%

4.4.2. Andlisis de satisfaccion de uso del sistema web

Se detalla la percepcion de los usuarios finales (Coordinador de Servicios TI, Operador
de Soporte Técnico y Mesa de Ayuda) respecto al uso del sistema web, se realizé6 mediante

una encuesta, anexo F.

Tabla 36. Pregunta N° 1 - La interfaz es amigable/intuitiva - Elaboracion propia.

Calificacion Cantidad

Nada de acuerdo 0
Poco de acuerdo 0
De acuerdo 0
Muy de acuerdo 4
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La interfaz es amigable/intuitiva.

@ Muy de acuerdo

4(100%)

Grafico 1. Analisis de satisfaccion, Pregunta 1 - Elaboracion propia.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 100% califican como muy de

acuerdo a un interfaz amigable/intuitiva del sistema web.

Tabla 37. Pregunta N° 2 - El tiempo de respuesta es 6ptimo - Elaboracion propia.

Calificacion Cantidad

Nada de acuerdo 0
Poco de acuerdo 0
De acuerdo 2

2

Muy de acuerdo

El tiempo de respuesta es optimo

®De acuerdo

®Muy de acuerdo

Gréfico 2. Analisis de satisfaccion, Pregunta 2 - Elaboracion propia.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 50% califican como acuerdo
y el 50% restante como muy de acuerdo al tiempo de respuesta del sistema web.
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Tabla 38. Pregunta N° 3 - Me brinda informacidon actualizada - Elaboracion propia.

Calificacion Cantidad

Nada de acuerdo 0
Poco de acuerdo 0
De acuerdo 0

4

Muy de acuerdo

Me brinda informacion actualizada en cualquier momento que
requiera.

®Muy de acuerdo

Gréfico 3. Analisis de satisfaccion, Pregunta 3 - Elaboracion propia.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 100% califican como muy de

acuerdo respecto a la informacién actualizada que brinda el sistema web.

Tabla 39. Pregunta N° 4 - Me ayuda a reducir el material fisico - Elaboracién propia.

Calificacion Cantidad

Nada de acuerdo 0
Poco de acuerdo 0
De acuerdo 1

3

Muy de acuerdo
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Me ayuda a reducir el material fisico.

Muy de acuerdo

De acuerdo

3 (75%)

Grafico 4. Analisis de satisfaccion, Pregunta 4 - Elaboracién propia.

INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 75% califican como muy
acuerdo y el 25% restante como de acuerdo con respecto a la reduccion de material fisico al

utilizar del sistema web.

Tabla 40. Pregunta N° 5 - Me ayuda a gestionar con facilidad - Elaboracion propia.

Calificacion Cantidad

Nada de acuerdo 0
Poco de acuerdo 0
De acuerdo 1
Muy de acuerdo 3

Me ayuda a gestionar los celulares corporativos con facilidad

®Muy de acuerdo

De acuerdo

Gréfico 5. Analisis de satisfaccion, Pregunta 5 - Elaboracion propia.
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INTERPRETACION: Del total usuarios finales encuestados, el 75% califican como muy
acuerdo y el 25% restante como de acuerdo a la facilidad de gestionar los celulares corporativos

con la ayuda del sistema web.

4.4.3. Discusién

En el analisis del tiempo de atencion se representaron en tablas del proceso actual y con
el uso del sistema web, en la cual participaron de la evaluacion los encargados directos que
poseen experiencia en la atencion de la gestion de equipos moviles corporativos de la
universidad, los cuales registraron el tiempo de atencion que les llevé en la entrega y
devolucién de los equipos, teniendo como resultado lo siguiente: en la parte de la entrega
de un equipo mdvil se tiene en el proceso actual segln la tabla 33 una demora de tiempo
promedio de 16.2 minutos Yy el proceso con el uso del sistema web segun la tabla 35 se tiene
un tiempo promedio de atencion de 11.2, lo cual se tiene una mejora de tiempo de 5 minutos
en la entrega de un equipo mavil y en la devolucion de equipos con el proceso actual segin
la tabla 34, se tiene un tiempo promedio de 17 minutos y con el proceso del sistema web
segun la tabla 36 se tendria un tiempo promedio de 9,8 minutos en la atencion, evidenciando
de esta manera una mejora en la atencion al usuario de 7,2 minutos, mostrandonos de esta
manera una notable mejora en la atencion al usuario en ambos procesos. También en la parte
del analisis de satisfaccion del cliente se pudo hacer una encuesta a los encargados directos
en la atencién al usuario, ya que estos tuvieron interaccion con el sistema propuesto y de
acuerdo a su percepcion respondieron a la encuesta teniendo como resultado, cifras
favorables en el uso y en la eficiencia del proceso. El sistema ayuda a reducir el tiempo de
trabajo empleado coincidiendo con la investigacion de Falcon (2017), quien desarrollo un
sistema web que le permitio reducir el tiempo de trabajo y generar valor para la empresa, el
sistema ayudo a reducir en gran manera el tiempo, y en la investigacién realizada de Cenas
(2018) ayudo a reducir un 54.5% del tiempo empleado en el trabajo sobre todo en los

reportes y consultas de la informacion, permitiendo un control mas ordenado y eficaz.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Se concluye con desarrollo del sistema web para la gestion y control de celulares
corporativos, validado con las pruebas de aceptacion y encuesta por parte de los usuarios
finales (Coordinador de Servicios TI, Operador de Soporte Técnico y Mesa de Ayuda) las

cuales tuvieron resultados satisfactorios.

Se aplico la metodologia XP el cual permitié realizar todos los entregables del sistema.
XP es una buena alternativa para desarrollar sistemas web, es una metodologia flexible, ya
que brinda la posibilidad de definir o actualizar los requerimientos a medida que se avanza
en el proyecto en base a las historias de usuario y las pruebas dentro de cada iteracion. Para
el cumplimiento del primer objetivo, se logré recopilar la informacion que se utiliza para la
gestion y control de celulares, una vez realizado se logro realizar el analisis definiendo los
requerimientos funcionales y no funcionales, y estas fueron plasmadas en historias de

usuario con los criterios de aceptacion, este punto, para ver el cumplimiento de cada historia.

Con respecto al segundo objetivo se logré realizar el disefio del prototipo, de la
arquitectura y el modelado de la base de datos, en base a los requerimientos y las historias

de usuario para poder tener una mejor comprension de lo se requiere en la fase de desarrollo.

En cuanto al tercer objetivo especifico se logré desarrollar el sistema web, utilizando
herramientas de software libre permite que cuente con una herramienta a la medida que
automatiza la gestion y control de celulares corporativos, asi tener una data actualizada
cuando se requiera. Por el lado del backend, se desarroll6 las APIs con LoopBack, el cual
nos facilité la creacion de APIs mediante la linea de comandos, esto hace que crear modelos,
repositorio, controladores y conectar a la base de datos, MongoDB, sea increiblemente
sencillo. Y por el lado de frontend, con Nuxt.js, brindando un desarrollo mas rapido con
enrutador genérico automatico, funciones de uso compartido, divisién automatica de codigo
con paginas renderizadas previamente, lo mas importante el uso de Mixins, el cual, nos
facilité en gran manera la reutilizacion de funcionalidades, conexiones de API, CRUD
completo escrito una sola vez para ya no estar escribiendo la misma funcionalidad para cada

maodulo.
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Con respecto al cuarto objetivo se pudo mostrar la mejora que se obtiene con el sistema web
de gestion de equipos maviles corporativos, puesto que segun la tabla 37, nos muestran de la
siguiente manera: en la atencién de la entrega de equipos hay una mejora del 30,72% que
equivale a una reduccién de atencidn de 5 minutos y en la atencion en la devolucion de equipos
hay una mejora del 42,35% lo cual equivale una disminucion de atencién de 9,8 minutos,
evidenciando de esta manera el aumento de la eficiencia en la atencion al usuario. Asimismo,
se realizd una encuesta de satisfaccion con el sistema web propuesto realizado a los que haran
uso del sistema en este caso al personal encargado de la atencidn al usuario y los resultados se
pueden apreciar en las tablas 38, 39, 40, 41 y 42, lo cual se tiene resultados favorables en la
aceptacion del sistema, determinando de esta manera que el sistema mejora en el tiempo de

atencion al usuario con un sistema que tiene la aceptacion de los operadores.

5.2. Recomendaciones

Utilizar la metodologia de programacion extrema (XP)es una buena alternativa para
desarrollar sistemas web, ofrece un desarrollo mas &gil, brinda la posibilidad de definir o

actualizar los requerimientos a medida que se avanza en el proyecto.

Validar constantemente con la ayuda del cliente cada requerimiento y funcionalidad, para
evitar crear funcionalidades no solicitadas y evitar la pérdida de tiempo.

Utilizar full stack JavaScript, es una de las mejores opciones para desarrollar una aplicacion.
No hubo necesidad de cambiar entre diferentes lenguajes de programacién. LoopBack, le
permite: crear APlI REST con poca o ninguna codificacion, acceder a datos SQL, NOSQL, y
otras APl REST, incorporar relaciones de modelos y controles de acceso para APl complejas.
Su CLI proporciona una amplia gama de comandos que puede hacer, desde crear modelos,
repositorios y controladores, hasta configurar una fuente de datos para la aplicacion. Por

altimo, es sencillo empezar a utilizar LoopBack porque la curva de aprendizaje es baja.

Nuxt es una excelente opcion que ofrece todo lo necesario para desarrollar del lado de
frontend, cuenta con diferentes mddulos y paquetes que ayudan a que el desarrollo sea
mucho mas sencillo. En Gltima instancia, la eleccion dependera de lo que intente construir.
Cada opcion tiene sus ventajas. En general, elija Nuxt si necesita SSR / SPA o si el SEO es

importante para su desarrollo.
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ANEXOS

Anexo A. Fase de Planificacion: Historia de usuario y criterios de aceptacion.

ENUNCIADO DE LA HISTORIA CRITERIOS DE ACEPTACION
CARACTERISTICA/
ID ROL EUNCIONAL IDAD OBJETIVO |PRIORIDAD | COMPLEJIDAD |ESCENARIOS COMPORTAMIENTO ESPERADO
1 Una persona vinculada a cualquier actividad del sistema no puede ser eliminada.
DIGETI (Operador Tener
USHIS001 Atencion alpcliente)’ Gestionar personas informacion Alta Media
del personal 2 Verificar que no haya duplicidad de una misma persona mediante el nimero de
Documento de Identidad.
DIGETI (Operador, | Gest | Control;r f' 1 Dar acceso al sistema a un usuario determinado asignado un rol.
tionar roles y acceso de los .
USHIS002 ) (L peragor, | oestis : Media Alta
Atencion al cliente) | permisos usuarios al 2 Permitir el ingreso al sistema segtn el rol brindado.
sistema.
Asignarle a 1 Un plan debe pertenecer a un operador.
. una
USHIS003 DIGET,I (Opefador, Asomar un plan a una determinada Alta Alta 2 Una linea debe pertenecer a un plan y a un simcard.
Atencion al cliente) | linea equipo 0
persona. 3 NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion de equipo.
1 Un equipo debe pertenecer a un modelo.
2 Un modelo debe estar asociado con una marca.
Asignar a una - - -
USHIS004 ilgign(gpﬁiﬂ% Gestionar equipos linea o Alta Alta 3 |Un equipo puede tener mas de un accesorio.
persona. 4 Un modelo debe estar sujeto a politicas en caso de perdida, robo o cualquier dafio
ocasionado sobre un equipo en una determinada camparia.
5 NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion.
1 Permitir realizar la bisqueda mediante el nimero de celular al seleccionar una linea.
DIGETI (Operador, | Asignacion de linea y/o |Realizar la - . . - .
USHIS005 Atencion al cliente) | equipo a un cargo entrega Alta Muy alta 2 Permitir realizar la busqueda con IMEI, modelo y marca al seleccionar un equipo.
3 Permitir realizar la basqueda de un cargo mediante el nombre o nombre de area.
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Se puede hacer la asignacion de solo equipo, linea 0 ambas.

En un registro solo se puede EDITAR solo si esta no ha sido entregada.

Una linea, un equipo y un cargo solo se pueden pertenecer a una asignacion activa.

Una vez seleccionado el equipo pueda mostrar la informacion de los accesorios

NO puede eliminarse un registro si se tiene al menos una asignacion.

Al seleccionar la persona realizar la basqueda mediante el Numero de Documento de
Identidad.

Una vez seleccionado la persona pueda permitirme editar los datos de la persona sin
tener que salir de la pantalla.

Brindarle el En la lista de registro se pueda realizar un filtro mediante area, equipo asignado
USHIS006 DIGETI (Operador, | Entrega de linea y/ o zgiglr?;dz linea Muy alta Muy alta (Modelo), Entregado, sin entregar.
Atencion al cliente) | equipos seglin el cargo Generar un Formato de entrega de linea y/o equipo, segln el formato utilizado.
a la persona o . .
P Imprimir el documento de la entrega de linea y/o equipo
NO puede eliminarse un registro si esta asignado a una persona.
Permitir exportar en Excel el registro.
Una devolucidn debe tener un motivo.
Tener una Una devolucién debe tener al menos una condicion de equipo.
lista . Una devolucidn se realiza a partir de una entrega de linea y/o equipo.
actualizada
DIGETI (Operador, | Gestionar las para saber la En caso de un equipo, verificar (Poder editar) los accesorios con los cuales se esta
USHIS007 - - - - Alta Alta : i
Atencion al cliente) | devoluciones cantidad de realizando la devolucion.
linea y/o .
equipos Generar un formato de devolucion.
disponibles. Imprimir el documento de devolucion.
NO puede eliminarse un registro.
Tener un Una pérdida o robo se registra a partir de una entrega de linea y/o equipo.
DIGETI (Operador, | Gestionar perdidas y registro de Al realizar un registro pueda realizarse la busqueda mediante el nimero de documento
USHIS008 . - equipos Alta Alta - - -
Atencidn al cliente) | robos perdidos o de identidad de la persona entregada el equipo.

robados para

El sistema pueda calcular los montos a pagar de cada usuario segun la politica.
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poder tener
una cantidad
actualizado de
equipos
disponibles.

DIGETI (Operador,

Tener un dato

Mostrar la cantidad total de lineas, perdida/robo, solo chip (lineas), lineas libres.

Cantidad de usuarios por mes

atencion al cliente) actualizado
USHIS009 Admlmgtratlvos Mostrar estadisticas sob_re_ las Alta Media Cantidad de lineas por area
(Oficina de generales actividades
Gerenug y ylo recursos Cantidad de equipos por modelo.
Tesoreria) del sistema.
Al realizar un clic sobre los datos pueda mostrarme un detalle del registro.
Visualizar las lineas y/o equipos asignados con detalle.
DIGETI (Operador, . . .
atencion al cliente) Verificar | Visualizar las lineas y/o equipos devueltos con detalle (fecha).
L S erificar los
USHISo10| Administrativos | Visualizacion de datosy tomar |  Baja Alta Visualizar la cantidad de lineas o equipos reportados por pérdida o robo (segtn las
(Oficina de reportes decisiones. politicas de uso) (Resumen por fecha)
Gerencia y
Tesoreria) Visualizar un reporte de la cantidad de equipos por cada modelo
Permitir descargar en formato de Excel y PDF, ademas poder visualizarse en linea
Asignar un precio por modelo.
. Realizar la
USHIS011 DIGET,I (Opefador, Gestionar venta de venta de un Baja Media Generar un formato de venta.
Atencion al cliente) | equipos. equipo

Imprimir el documento.

Para ver a més detalle en: https://n9.cl/jp6up
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Anexo B. Disefio de prototipo del sistema web.

Para ver a mas detalle en: https://n9.cl/adobe-xd
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Anexo C. Codigo de Mixin — Nuxtjs
import { totalPage, totalSkip } from '../util

rt default {
fetch() {
if ( .query) {
.$route.query
.page ? parselnt(qt
.search 7?
y.size 77 '7'
L0 .$vs.loading({
type:
}

.filter.skip = totalSkip( .page, .filter.size)

{ re
.items _ ts
.filter.total = totalPage(count, .filter.size)

ount } = await .getItems()

if .filter.total !== 0 &S§ .page > .filter.total) {
.page = .page > ! .page - 1 :1
if (! .query) {
setTimeout(() {
.$fetch()
}. 10)
}
}
L ng.close()
},
fetchOnServer:
data: () ({
search: :
items: [1],
item: {},
loading:
dialog:
popup:
page: 1,
filter:
size:
total:
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search(v) {
if | .query) {
if (v.length) {
.$router.push({
query: { search: v, page: 1, size:

})
} else {
.$router.push({ query: { page: 1 } })

}
} else {
.page =1
.$fetch()
}
}.
size(v) {
if ( .query) {
.$router.push({
query: { page: .page ?? 1, size: v, search: .search },
1)
} else {
.$fetch()
}
}.
page(v) {
if ( .query) {
filter.skip = totalSkip( . page, .filter.size)
.$router.push({ query: { page: v } })
} else {
.$fetch()
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methods: {
getItems() {
{s , skip } = .filter
return ¥ .$axios
.get(
: .path}/?filter[limit]=${si Filter[skip]=${ski ch .search
)
.then((x) ({
...x.data,
1)
.catch(() ({3
be
saveltem() {
.loading =
.item.1
.put(” .p / .item.id} ", .item)
.then( ()
.clear()
1)
.catch(() {})
{
it .$axios
.post( .path} ", .item)
.then(() {
.clear()
1)
.catch(() {})

.loading =

deleteltem() {
.loading =
it .$axios

.éélete{' .path}/ .item.id} ")
.then(() {
.clear()

})

clear() {
.$fetch()
.popup =
.item = {}

.dialog =

Backend (APIs): https://tesisappcontrol.myblueemix.net/

Sistema web: https://upbeat-fermi-056ba2.netlify.app/login/
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Anexo D. Archivo Excel, formatos utilizados para la gestion de celulares corporativos.

E Lineas 2021 W & &

Archivo Editar  Ver Datos Herramientas Ayuda  Ultima modificacion hace 6 horas por DTI Juliaca
& v oo
Al - N

g IMEI EQUIPO SERIE (S/N) BLE USE _ \UDIFONO! COSTO OPERADOR
2 1 951751463  357290097516989 F2LXPESTKPH1 A2101 iPhone iPhone XS Max 64GB Ell Ell Ell NO S1.6.299.00 MOVISTAR
E 2 951751461  357289095827448 F2LXPMGCKPH1 A2101 iPhone iPhone XS Max 64GB Ell Bl Bl NO S$/.6.299.00 MOVISTAR
8 3 951752056  352827113422919 F17D6M5DN6Y2 A2215 iPhone iPhone 11 Pro Ell Ell Ell NO $/.6.299,00 MOVISTAR
5 4 951752057  353079103990864 BE:B2:F879:6D:11 F71YT121KXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB S| S| S| NO S/.4.699.00 MOVISTAR
B

g 6 951752197 353078103845888 B8:B2:F8:8A23:7D F7T1YR1WDKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB S| S| S| NO S/.4699.00 MOVISTAR
8

9

i 9 951292518 3530786104007124 B8 B2:F8.77-2D:9D F71YR3NZKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO 5/.4699,00 MOVISTAR
l 10 951769876 353079103871734 FT1YRILTKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO S1.4699.00 MOVISTAR
2 11 951769878  353078103969472 FT1YT1BNKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Bl Bl Bl NO S/.4.699.00 MOVISTAR
& 12 951752053 353078103979810 FT1YR1Y1KXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO $/.4.699,00 MOVISTAR
4 13 951301938  353078103796511 B&:B2F5:85:80:46 FT1YT15RKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB sl sl sl NO S/.4.699,00 MOVISTAR
1z 14 951752056 353078103792551 B8:B2:F8:76:1B:F9 CBQXNSSTKRK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO S1.4699.00 MOVISTAR
i 15 951769890  353079103790678 B8:B2F87C:FD:7D FT1YR2FEKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO SI.4699.00 MOVISTAR
U 16 951769889 353078103932454 B8:B2:F§:78:D5:A8 F71YR140KXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Bl Bl NO S/. 4.699,00 MOVISTAR
8 | 17 951200558  353078103933478 B&:B2:F8:88:49:47 F71YR3ASKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB sl sl sl NO /. 4.699,00 MOVISTAR  ling
B 18 951751320 353079103944300 B&:B2:F8:82:09:56 F71YR22EKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO 5/.4699,00 MOVISTAR
& 19 951752051 353078103833637 B8:B2:F8:77:9A.D2 FT1YTOEHKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB Ell Ell Ell NO S1.4699.00 MOVISTAR
a 20 950302620 353079103889207 B8:B2:F8:83:46:20 F71YRINTKXK1 A2105 iPhone iPhone XR 64GB S| S| S| NO S/.4.699.00 MOVISTAR
2 22 951752205 358392102930376 8C:E5:C0:2C:93.0D R28M7138LRZ SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099,00 MOVISTAR
2423 951292550 358392102927778 B8C:E5:C0:2C:91:05 R28M7139CWB SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099.00 MOVISTAR
25 24 951751595 358392102929261 8C-E5:C0:2C:92.F2 R28M7139HDE SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Bl Bl Ll $/.1.099.00 MOVISTAR
25 25 943868598  358392102927737 8C:E5:C0:2C:90:FD R28MT7139CRY SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Bl $/.1.099,00 MOVISTAR
27 26 951301896 366392102927885 &C'E5:C0:2C:91:1B R28M7139D7M SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 sl sl sl sl /. 1.099.00 MOVISTAR
28 27 951301928 358392102927521 8C-E5:C0:2C:90:D3 R28M7139C4M SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099,00 MOVISTAR
z 28 951301925 358392102927943 8C:E5:C0-2C:91:27 R28M7139DDB SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099.00 MOVISTAR
3029 951300004 357971102661221 88:29:9C:DF:90:08 R58M85HYCKN SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Sl Sl Sl Sl $/.1.099.00 MOVISTAR
3130 951751596  358392102027604 8C:E5:C0:2C:90:E3 R28MT139CCN SM-A3056 Samsung Samsung Galaxy A30 sl sl sl sl /.1.099,00 MOVISTAR 2 mit
32 31 951769887 358392103548615 BC:E5-C0:38:64:2D R28MB0T9ZTL SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099,00 MOVISTAR
3332 951751593 358392103550561 BC:E5:C0:38:65:83 R28MB07A5QX SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Ell Ell Ell 5/.1.099.00 MOVISTAR
3433 951292529  358392103550256 8C-E5.C0-38:65:75 R28MB07A4SB SM-A305G Samsung Samsung Galaxy A30 Ell Bl Bl Ll $/.1.099.00 MOVISTAR
35 34 a517a7581  38AIGIINIGAGRRE  AC-FECN-ARAEIR ROAMANTAINE SM-A2n5G Qamannn Sameunn Galasy A30 sl sl sl sl s/ 10aann MOVISTAR

= DIRECTORIO ~ INVENTARIO EQUIPO ~ FORMATO ~ DESCUENTOS 2021 ~ DIRECTORIO ZTE ~ PERSONA ~ INVENTARIO ACTUAL ~ Copia de FORMATO 1 ~ Copia de FOF »

P

ENTREGA EQUIPO CELULAR - UP&U). 5
FECHA

¥O:

IDENTIFICADO CON DNI: - ESTANDO TRABAJAMDO EN EL AREA

COM EL CARGO:

¥ HABIENDO RECIBIDO EN CALIDAD DE ASIGNACION EL EQUIPO
CELULAR MODELD:
COM CHIP RFM NRO: ¥ CON LOS SIGUIENTES ACCESORIOS:
AUDIFONO{ | CARGADOR{ ) MEMORIA EXTERNA [ ) CARCASA
ADICIONAL{ ) CABLEDATOS{ |
¥ QUE POR MOTIVOS DE
ESTOY DEVOLVIENDO EL EQUIPO CELULAR EN LAS SIGUIENTES CONDICIONES:

CONDICIONES ACCESQRIOS CONDICIONES EQUIPD
BATERIA RAYADO

CARGADOR DESPINTADO
AUDIFOND GOLPEADD
CABLEUSB ROTO

MEMORIA RAJADD

CARCASA AD BUEN ESTADO

¥ HABIENDO FIRMADO MI COMPROMISO RESPECTO A LAS POLITICAS DE USO DE
TELEFOMOS CELULARES, ME HAGO RESFONSABLE 51 E5 NECESARIO ASUMIR EL COSTO POR
DAROS ¥ AVERIAS DEL EQUIPC S| LAS PRESENTA AL MOMENTO DE HACER LA ENTREGA.

DTI USUARIO

OBSERVACIONES:
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Anexo E. Formato encuestas.

Universidad Peruana UUnidn

Desarrollo de un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 y NuxtJS para la gestion y
control de celulares corporativos de la UPell - Campus Juliaca

Encuesta sobre la gestion v control de celulares corporativos antes del desarrollo del Sistema
Webh.

Agradezco de antemano su apoyo para el llenado de estd encuesta que se realiza con fines de investigacion.

1. Tiempo de atencidn en la entrega de equipo (Atencion actual)

Participantes en el
Atencidn en la Entrega de Equipo Tiempo proceso
promedio | Mesa de
Actividades {min.) Ayuda | Usnario
Acercarse a [NT] {mesa de ayuda) para recojo del equipo b4
Revisar cormeo de orden de asignacion de equipo X
Buscar y confirmar los datos del personal junto a su cargo (Archivo Excel) X
Buscar el registro del equipo (Archivo Excel) X
Buscar el equipo en el almacén x
Buscar el registro del estado del equipo (Revisar si es necesano las fichas anteriores de
devolucion) X
Imprimir 2 copias de la ficha de entrega X
Firmar y colocar la huella digital en las 2 fichas de entrega b4
Recepeionar el equipo asignado X
Verificar los datos consignados en la ficha de entrega v colocar sello de conformidad x
2. Tiempo de atencidn en la devolucidn del equipo (Atencidn actual )
Atencién en la devolucién de Equipo Tiempo Participantes en el
promedio proceso
Actividades (min) 1 Mesade | Usuario
Ayuida
Acercarse a DT (mesa de ayuda) para realizar la devolucion de equipo X
[Revisar correo de orden de devolucidn de equipo x
Buscar y confirmar los datos del personal junto a su cargo (Archivo Excel) X
Buscar el registro del equipo (Archivo Excel) x
[Recepeionar y venficar el estado del equipo a devolver (Revisar si es necesanio las x
fichas anteriores de devolucion)
Aceptar la conformidad del estado del equipo
Imprimir el formato de devolucion del equipo
Illenar |a ficha de devolucion con los datos solicitados, firma v huella digtal x
[Verificar los datos consignados en la ficha de devolucion v colocar sello de x
conformidad
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Universidad Peruana Unidn

Desarrollo de un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 v Nuxt)S para la gestion v control de

celulares corporativos de la UPell - Campus Juliaca

Encuesta sobre la gestion y control de celulares corporatives antes del desarrollo del Sistema Web.

Agradezco de antemano su apoyo para el llenado de estd encuesta que se realiza con fines de investigacion.

1.  Tiempo de atencion en la entrega de equipo (Sistema web)

Atencion en la entrega de equipo

Actividades

Participantes en el proceso

Mesa de Ayuda | Usuwario

Acercarse a DTI {mesa de ayuda) para recojo de equipo

X

Revisar correo de orden de asignacion de equipo

Buscar y confirmar los datos del personal v su cargo (Sistema)

Buscar el registro del equipo en el Sistema

Buscar el equipo en el almacén

Imprimir 2 copias de la ficha de entrega

s [ e | e | s | e

Firmar y colocar la huella digital en las 2 fichas de entrega

Recepeionar el equipo asignado

Verificar los datos consignados en la ficha de entrega v colocar sello de
conformidad

2. Tiempo de atencidn en la develucidn del equipo (Sistema web)

Atencion en la devolucidn de Equipo

Actividades

Tiempo

Farticipantes en el proceso

promedio

Mesa de Ayuda Usuario

Acercarse a [NT] {mesa de ayuda) para entrega del equipo mowvil

X

Revisar cormeo de orden de devolucion de equipo

Buscar y confirmar los datos del personal y su cargo (Sistema)

Verificar los datos del equipo asignado en el sistema

Recepeionar v venficar el estado del equipo (En caso se tenga una
observacion colocar una nota)

Aceptar la conformidad del estado del equipo

et

Confirmar la devolucion del equipo en ¢l sistema

3. Encuesta sobre de uso del Sistema Web: Clasifique de acuerdo a la siguiente escala: 4: Muy de

acuerdo, 3; De acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 1: Nada de acuerdo

Preguntas

La interfaz es amigable/intuitiva.

El tiempo de respuesta es optimo.

Me brinda informacion actualizada en cualquier momento que requiera.

Me ayuda a reducir 2] material fisico.

Me ayuda a gestionar los celulares corporatives con facilidad.

La ayuda que presenta es atil.
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Anexo F. Encueta de satisfaccion del sistema web.

&
0

Lineas libres

1

Equipos Libres

ENCUESTA DE USO DEL SISTEMA WEB

Desarrollo de un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 y NuxtJdS para |z gestién
y control de celulares corporativas de la UPelU - Campus Juliaca

Clasifigue de acuerda con la siguiente escala:

1: Mada de acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 3: De acuerdo, 4: Muy de acuerdo
miriancalcina@upeu.edu.pe Cambiar de cuenta =Y
Tu correo se registrara cuando envies este formulario

*Obligatorio

La interfaz es amigable/intuitiva. =

1: Mada de acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 3: De acuerdo, 4: Muy de acuerdo

El tiempo de respuesta es optimo *

1: Hada de acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 3: De acuerdo, 4: Muy de acuerdo

1 2 3 4
P P P P
[ [ [ [
L L L L

Me brinda informacién actualizada en cualguier momento que requiera. *

1: Mada de acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 3. De acuerdo, 4: Muy de acuerde
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Anexo G. Prueba de confiabilidad y validacion de los instrumentos utilizados.

Universidad Peruana Union

Desarrollo de un sistema web utilizando el Framework LoopBack 4 ¥ NuxtJS para la
gestién v control de celulares corporativos de la UPeU - Campus Juliaca

Encuesta sobre de uso del Sistema Web- Clasifique de acuerdo a 1a siguiente escala:
4 Muy de acuerdo, 3: De acuerdo, 2: Poco de acuerdo, 1: Nada de acuerdo

Analisis de Confiabilidad: Alfa de Cronbach

Sujeto Item | Item?2 Iltem3 Itemd Item5 Item é Total

I 4 4 4 4 4 4 24

2 3 3 3 3 4 3 19

3 4 4 4 4 4 4 24

4 4 3 3 4 3 4 21
Warianzas| 0,188] 0250 0,250 0,188 0,183 0,188] 4,500

3) Mediante la varianza de los items (Cronbach, 1951)

a : Alfa de Cronbach

o= k 1 — LVi k : Nimero de items
k-1 Vi V,: Varianza de cada item
V,: Varianza del total
k= 6
Vi= 1,250 Analisis de la consistencia
Vi= 4500
Muy baja Baja Moderada Buena Alta
o= 0,867 T, " = } |
o 0.2 0.4 0.6 0.8 1
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Analisis de Confiabilidad: R de Pearson

Encuesta sobre la gestion v control de celulares corporativos: Tiempo de atencidén en la entrega de equipo

PRE TEST POST TEST
Sujeto PI P2 P3 P4 P5 P& P7T P8 P9 PID Sujeto PI P2 P3 P4 P5 P6 P7T P8 P? PIO
clo a2z lal 2] | ol Lol Jolal i ]a2]2
2 0 | 2 | 3 4 1 | 2 | 2 0 | | 1 0 4 | | 2 |
3 0 | 1 2 2 3 1 2 | | 3 0 | | 2 0 3 | | | |
4 0 | 20213411 | | | 4 0 | | | 0] 4 | 1 | |
5 0 | 1 2 3 4 1 2 | | 5 0 | | 1 0 4 | 1 | |
6 0 | 1 2 3 3 1 | 2 | 6 0 | | 1 0 3 | | 2 |
Coeficiente de correlacion de Pearson:  r= 0,60
r : Coeficiente de correlacion de Pearson
C{Jv(x, y) cov(x,y) : Covarianza entre X e Y
- S, Sy §, : Desviacion estandar de X
§  Desviacion estandar de ¥
Encuesta sobre la gestion v control de celulares corporativos: Tiempo de atencidn en la devolucion del equipo
PRE TEST POST TEST
Sujeto PI P2 P3 P4 P5 P& P7 P8 P% Sujeto PI P2 P3 P4 P5 P& P7 P8 P9
| 0 | | 15 | | 3] 4 1 0 | | 1] 4 | 0 I |05
2 0|2 | | 4|12 | | 4 2 0 | | | 4 | 0 I |05
3 0 | 1 | 4 | 1 4] 3 3 0 | 2 1 3 | 0 I |05
4 0 | 1 105 | 1 4] 3 4 0 | | 1 4 | 0 I |05
5 0 | | | 4 | | 313 5 0 | | | 4 | 0 I |05
6 0 | 2 2 5 2 | 4 2 6 0 | | 2 4 | 0 | 0,5
Coeficiente de correlacion de Pearson:  r= 0,67
R de Pearson
Correlacién Mo hay Conelicidn
negativa correlacién positiva
perfecta perfecta
o B oo | = B g
-1 -0.5 L0 0.5 1
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Validacion de Instrumentos de Recoleccion de Datos.

Encuesta sobre la gestidn y control de celutares corporativos antes y después del desarrollo
del Sisterna Web.

1. Tempo de atencion en la entrega de equipo.
2. Tempo de atencion en la devolucidn del equipo.

Encuesta sobre &l uso del Sisterna Web.

Apellidos y nombres del evaluador: Gutierrez Quispe Eder

DNI: 43974466

Especialidad: Ingeniero de Sistemas

Opiniédn de aplicabilidad: Aplcable( X ) Aplicable después de corregir{ ) No
aplicable( )

Firma:
v ol ponz
—5 | B- & h ~’l\.u(
o 477140F2
- L Pl | Py
Openaten de K] Oeapute 08 cOMeget | No
et |
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