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RESUMEN

En un entorno empresarial altamente competitivo y en constante evolucion, la
eficiencia operativa y la satisfaccion del cliente son cruciales para el éxito de
cualquier organizacion de servicio técnico. Actualmente, los técnicos del taller
Networkline utilizan la aplicacion Excel para gestionar los ingresos de los equipos
en el taller, lo que les ha ayudado a llevar un registro de los equipos que ingresan
diariamente. Sin embargo, al ser una solucién genérica, esta aplicacion no cumple

con ciertas caracteristicas especificas, lo que ha resultado en constantes errores.

Para abordar este desafio, este estudio se enfoco en el disefio y desarrollo de un
frontend para una aplicacion web dedicada a facilitar la gestiéon de ingresos de
equipos tecnoldgicos. El objetivo principal es mejorar la experiencia del usuario de
los técnicos al proporcionar una interfaz web intuitiva y funcional. A través de un
enfoque centrado en el uso constante de los técnicos, se identificaron las

necesidades y desafios clave del proceso de administracion de ingresos.

La implementacion y evaluacidn de esta solucion se llevaron a cabo utilizando
metodologias agiles. Los resultados muestran una mejora significativa en la
eficiencia y precision de la administracion de ingresos, asi como una mayor

satisfaccion del técnico al interactuar con la plataforma.

Este trabajo no solo beneficia a los técnicos al simplificar y mejorar su proceso de
trabajo diario, sino que también sienta las bases para futuras investigaciones en la
optimizacién de procesos y la experiencia del usuario en entornos tecnoldgicos

empresariales.

Palabras clave: Eficiencia operativa, Satisfaccion del cliente, Frontend,

Administracion de ingresos, Experiencia del usuario.



SUMMARY

In a highly competitive and constantly evolving business environment, operational
efficiency and customer satisfaction are crucial for the success of any technical
service organization. Currently, technicians at the Networkline workshop use the
Excel application to manage equipment intake, which has helped them keep track
of the equipment entering the workshop on a daily basis. However, as a generic
solution, this application does not meet certain specific characteristics, resulting in

constant errors.

To address this challenge, this study focused on the design and development of a
frontend for a web application dedicated to facilitating the management of
equipment intake. The main objective is to improve the user experience of
technicians by providing an intuitive and functional web interface. Through a user-
centric approach, the key needs and challenges of the intake management process

were identified.

The implementation and evaluation of this solution were carried out using agile
methodologies. The results show a significant improvement in the efficiency and
accuracy of intake management, as well as greater satisfaction among technicians

when interacting with the platform.

This work not only benefits technicians by simplifying and improving their daily work
process, but also lays the groundwork for future research in process optimization

and user experience in technological business environments.

Keywords: Operational efficiency, Customer satisfaction, Frontend, Intake

management, User experience.
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INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Introduccion

En los ultimos afnos, el mundo ha presenciado un aumento significativo en el uso y
dependencia de equipos tecnoldgicos en diversas esferas de la vida cotidiana.
Desde dispositivos méviles hasta computadoras personales, la sociedad moderna
se encuentra cada vez mas interconectada y dependiente de la tecnologia para
llevar a cabo una amplia gama de tareas y actividades. Esta tendencia ha sido
especialmente notable en Ecuador, donde el acceso a la tecnologia ha
experimentado un crecimiento notable, alcanzando a una parte significativa de la
poblacién y transformando la forma en que las personas se comunican, trabajan y
se relacionan. Durante y después de la pandemia de COVID-19, hemos observado
un incremento notable en la utilizacion de tecnologia, computadoras y dispositivos
moviles en diversos ambitos. Con Ila implementacion de medidas de
distanciamiento social y la creciente adopcion del trabajo remoto, la educaciéon en
linea, la dependencia de la tecnologia se ha vuelto mas evidente que nunca. Este
aumento en el uso de la tecnologia ha provocado un cambio cultural significativo,
donde la conectividad digital se ha convertido en un aspecto fundamental de la vida

diaria, tanto durante la pandemia como en la posterior nueva normalidad.

"Podemos observar que las areas de Tl de las empresas en Ecuador han logrado
estabilizarse en base a una mayor dotacion de recursos, mejorando sus respuestas
a nuevos requerimientos en la forma de trabajar, a las preferencias de sus clientes
y también gestionando los riesgos a los que la emergencia sanitaria expuso a las
organizaciones"(Tendencias Tecnolbgicas de Mayor Impacto en el Ecuador 2022,
sff).

En este contexto, los centros de servicio técnico juegan un papel crucial en el
mantenimiento y reparacion de estos equipos tecnoldgicos. Estos centros no solo
proporcionan soluciones rapidas y eficientes para problemas técnicos, sino que
también garantizan la prolongacion de la vida util de los dispositivos, lo que resulta
esencial en un entorno en el que la tecnologia desempefia un papel tan central en

la vida diaria.



En este sentido, la metodologia Mobile-D ha surgido como un enfoque efectivo para
el desarrollo de aplicaciones web y mdviles, ofreciendo un marco de trabajo
estructurado y eficiente que aborda las complejidades del desarrollo de software en
un entorno digital en constante evolucion. Esta metodologia se ha vuelto cada vez
mas relevante en el contexto actual, donde la demanda de aplicaciones web y

moviles altamente funcionales y orientadas al usuario es cada vez mayor.

Finalmente, el aumento en el uso de equipos tecnoldgicos en los ultimos afos, tanto
a nivel mundial como en Ecuador, ha destacado la importancia de los centros de
servicio técnico para mantener y reparar estos dispositivos de manera eficiente.
Ademas, la metodologia Mobile-D se ha posicionado como una herramienta valiosa
para el desarrollo de aplicaciones web y méviles que satisfagan las demandas del

mercado actual.



Objetivos

Desarrollar una aplicacion web exclusivamente accesible para
administradores y técnicos del taller de servicio técnico Networkline,
enfocada en mejorar la gestion de equipos, clientes y registros de equipos

averiados.

Implementar una interfaz de wusuario intuitiva y eficiente, disefada
especificamente para satisfacer las necesidades de los administradores y

técnicos del taller Networkline en la gestidén de equipos y clientes.

Ofrecer funcionalidades avanzadas de gestion de equipos, permitiendo a los
administradores y técnicos del taller Networkline realizar un seguimiento

detallado del estado y mantenimiento de cada equipo.

Facilitar la asignacion y seguimiento de tareas para los técnicos del taller
Networkline, asegurando una gestion eficaz de las reparaciones y el

mantenimiento de los equipos averiados.



DESARROLLO

Para llevar a cabo este proyecto, se empleara la metodologia Mobile-D, la cual
consta de cinco fases que proporcionan un marco de trabajo para el desarrollo de

la aplicacion web

EXPLORACION | INICIALIZACION ) | PRODUCCION ) ESTABILIZACION > | PR;:E?;:ADE :

llustracion 1. Fases de Mobile-D

Mobile-D esta compuesto por diversas fases: exploracion, inicializacion,
produccion, estabilizacién y pruebas. Cada una de estas etapas desempefia una
funcidn crucial para garantizar la productividad en el desarrollo de la metodologia
agil.

Capitulo 1. Antecedentes y la fase exploratoria

Durante esta fase inicial, es crucial planificar y establecer las caracteristicas y
conceptos basicos del proyecto, definir su alcance y obijetivos, identificar a los
interesados clave (stakeholders) y determinar el publico objetivo al cual se dirigira
el producto final (target)(Pérez Martinez, 2020).

1. Stakeholders
a) Desarrollador frontend.
b) Disefador grafico.

c) Product owner.



2. Target
a) Propietario del taller de servicio técnico Networkline.
3. Alcance:
a) Interfaz gréfica para gestion de equipos.
b) Interfaz grafica para gestion de técnicos.
c) Interfaz grafica para gestion de hojas de servicio.
d) Interfaz grafica para gestion de clientes
e) Interfaz grafica para despliegue de hojas de servicio y técnicos.

4. Tiempo de realizacion: 6 meses

Product Inception

En esta etapa, es fundamental profundizar en los parametros identificados durante
la fase anterior. La presentacién introductoria implica una reunién entre los
participantes del proyecto con el propdsito de obtener mas detalles sobre la

inicializacion, la produccion, la estabilizacion y las pruebas del sistema.

Durante esta reunion, se espera obtener una comprension mas completa del
producto y sus especificaciones, que incluyen la arquitectura, los requerimientos de
equipo y los costos de desarrollo. El desarrollo de esta primera presentacion tiene
como objetivo involucrar al equipo de desarrollo y al cliente en el proceso, buscando

alcanzar un consenso en cuanto a los plazos y costos del proyecto.

Por ende, el objetivo principal es analizar la viabilidad del producto y tomar

decisiones fundamentadas en base a esta evaluacion.



Why are we here

Se desea desarrollar una aplicacion web para el taller de servicio técnico
Networkline ya que su proceso actual de ingreso de equipos averiado al taller se
encuentra ineficiente y propenso a errores en la recopilacion y gestion de datos
tanto del cliente como del equipo. Esta aplicacion estara dirigida a facilitar la gestion
de las actividades relacionadas con el servicio técnico, en especifico con el proceso
de ingresos de equipos al taller, permitiendo un seguimiento eficiente de las
reparaciones, la programacion de citas con clientes para una entrega del equipo, y

la comunicacion interna entre el personal del taller.
Las funcionalidades iniciales propuestas son:

e Aplicacion web para administracion de ingreso de equipos al taller de servicio

técnico.

e Gestion de técnicos

e Registro de equipos averiados.

e Gestion de clientes.

e Asignacion de técnicos.

e Seguimiento del estado de reparacion.
Las versiones del producto son:

e Bajo licencia

Los riesgos que se identificaron para la construccion del proyecto son las

siguientes:
e Competencia.

Plazos.

Requisitos cambiantes.

Falta de conocimiento en herramientas de desarrollo.

Complejidad técnica.



En cuanto a los recursos se necesitan los siguientes:

e Computadoras para desarrollo.

e Equipo para testeo.

e Insumos de red

Elevator Pitch

En esta etapa vamos a identificar de manera explicita la necesidad que la aplicacion

web busca satisfacer, asi como su relevancia y el grupo especifico de usuarios a

los que se dirige. Ademas, se delimitan las caracteristicas fundamentales que la

aplicacion incluira para abordar estas necesidades de manera eficaz.

¢A quién va dirigido el software?

Centro de servicio técnico Networkline.

Necesidad

Dado que el procedimiento actual para el
ingreso de equipos averiados al taller
presenta deficiencias y susceptibilidad a
errores en la recopilacion y gestion de
datos tanto de los clientes como de los
equipos.

Se busca facilitar un seguimiento
eficiente de las reparaciones, la
programacioén de citas con clientes para
la entrega de equipos y mejorar la
comunicacion interna entre el personal

del taller.

Nombre del Producto

EquipInCheck

Tipo de Solucién

Aplicacion Web

Mision del Producto

Esta aplicacion tiene como mision

principal mejorar la gestion de las




actividades relacionadas con el servicio
técnico, centrandose especificamente
en el proceso de ingreso de equipos al

taller.

Competidores Odoo.

Interfaz gréfica para:

e Login.
o o e Gestion de técnicos.
Principales caracteristicas y )
e Gestion de clientes.

e Gestion de equipos.

Tabla 1. Elevator Pitch

Product Box

Durante esta etapa, se establecera la manera en que la aplicacion sera presentada
al propietario del centro de servicio Networkline, lo cual incluye el disefio del
logotipo, el lema y las caracteristicas sobresalientes del sistema. Mediante la
elaboracion de varios bocetos, se logra definir el "product box" de la siguiente

manera.

"), | EQUIPINCHECK

]

“Reparacion de confianza, servicio de excelencia”



Caracteristicas

e Realiza los registros de equipos averiados de manera mas productiva.

¢ Administra las reparaciones o mantenimientos de los equipos de tus clientes

con eficiencia y precision.

e Mejora la administracion, orden y comunicacion con los técnicos sobre el

estado de mantenimiento de los equipos.

e Una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar que simplifica la interaccion

tanto para técnicos como para gerentes de taller.

Not list

Para esta etapa siguiente, se define el alcance del proyecto mediante la
especificacion de las caracteristicas que se integraran en la aplicacién y aquellas
que no seran abordadas. Ademas, se identifican las funcionalidades que podrian

ser consideradas para préximas versiones de la aplicacion.

Durante este proceso, se registran en notas adhesivas (post-it) diversas
funcionalidades potenciales que podrian beneficiar al proyecto, evaluandolas segun
su relevancia para los objetivos principales y su viabilidad técnica. Este analisis ha

arrojado los siguientes resultados:
In Scope
Se incluyen las siguientes caracteristicas en el alcance del proyecto:
1. Registro nuevo cliente.
2. Listado de clientes.
3. Barra de busqueda mediante cedula para hojas de servicio.
4. Actualizacion de cliente.

5. Vista de detalle de cliente.



6. Login (Técnico y Administrador).

7. Creacion de tecnicos.

8. Recuperacion de contraseia.

9. Despliegue de listado de técnicos.

10.Barra de busqueda de técnico por apellido y nombre.
11.Actualizacién datos de técnico.

12.Barra de busqueda de reporte mediante cedula, nombre y apellido.
13.Despliegue detalle de técnico.

14.Registro de equipos.

15.Despliegue de equipos por reparar.

16.Despliegue de hoja de servicio.

17.Generar reporte.

18. Actualizacion del equipo ingresado.

19. Notificacion de servicio realizado.

Out of Scope

Se consideran "Out of scope" las funcionalidades que no seran incluidas en el
proyecto debido a que no contribuyen a los objetivos principales establecidos o
porque no son factibles técnicamente. Entre estas funcionalidades se han definido

las siguientes:

e Envio de reporte de estado de equipo mediante correo electrénico o la

plataforma WhatsApp.

e Llenado automatico de datos del equipo a registrar mediante el numero de

serie o modelo.
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Unresolved

Se identifican como "Unresolved" aquellas caracteristicas que podrian ser
incorporadas en algun momento futuro a la aplicacién. Entre las caracteristicas

seleccionadas se incluyen las siguientes:

e \Ventanas modales para una vista rapida del detalle del técnico o también del

detalle de la hoja de servicio.
e Generacion de reporte del estado del equipo.
e Impresion para posterior entrega de reporte a cliente.

e Llenado automatico de datos del cliente ingresando la cédula.

Meet your Neighbors

En este punto de la fase de exploracion nos enfocaremos en nuestros socios
colaboradores que incluiran proveedores de servicios de hosting y dominio, ya que
nuestro sitio web debe estar disponible en linea. En este sentido, se excluyen los

dominios que ofrecen servicios gratuitos o subdominios asociados a blogs.

llustracion 2. Meet your Neighborns

11



Show your solution

Durante esta etapa, se establecera una arquitectura inicial que describa el
funcionamiento esencial de la aplicacibn. Se comenzara por considerar la
integracion y el desarrollo del frontend a nivel local, asi como la conexién de bases
de datos con APIs de terceros. Posteriormente, se llevara a cabo la implementacion
completa del aplicativo web, priorizando el uso de servicios en la nube que incluiran
un servidor web para realizar llamadas a través de una API, junto con un servidor

de base de datos.

o

Usuario

—’ —’
~——

Computador Servidor API Database Server

o

llustracién 3. Show your solution

What keep us up at night.

Se describen de manera concisa pero detallada los posibles riesgos que podrian

surgir durante el desarrollo del proyecto:

1. Tiempo de desarrollo insuficiente: El tiempo limitado para completar el
proyecto puede resultar en la ejecucion apresurada de cada fase, lo que
podria ocasionar retrasos en areas criticas y dejar el proyecto incompleto si

surgen complicaciones que requieren mas tiempo del previsto.

12



2. Problemas de rendimiento del software: La implementacion de procesos
demasiado complejos o el uso de herramientas inadecuadas podrian llevar
a un bajo rendimiento general de la aplicacién, ocasionando problemas de

velocidad y eficiencia que afecten la experiencia del usuario.

3. Problemas en el coédigo y su funcionamiento: La falta de adherencia a la
estructura sintactica y semantica del lenguaje de programacién, asi como la
ausencia de una adecuada gestién de errores en el cédigo, podrian resultar

en un sistema inestable y propenso a fallos.
Size itup

En esta seccion, se establece el nivel de esfuerzo necesario para el desarrollo de
las caracteristicas a implementar, dividido por fases de desarrollo o releases. Para
detallar este proceso, se considerara la importancia de la aplicacion utilizando una
unidad denominada Unidad de Negocio o Bussiness Unit (BU), y para determinar
el grado de complejidad del desarrollo se empleara una unidad conocida como

Puntos de Caracteristica o Feature Point (FP).

Para cada release, no se permitira que las funciones o caracteristicas sumadas
superen los 7 u 8 puntos de caracteristica (FP). Al finalizar este procedimiento
obtendremos los datos necesarios y de esto nos quedara un cronograma de

desarrollo de la aplicacion.

13



llustracion 4. Roadmapping inicial

A continuacién, detallare los objetivos que se prepararon para cada release:
e Release 1

o Elaborar la funcién de Login con los requerimientos y validaciones

completas.
o Elabora las funciones para la creacién de técnicos nuevos.
o Elaborar las funciones para el registro de un cliente nuevo.
o Elaborar las funciones para el registro y edicion de equipos averiados
eRelease 2
o Realizar funciones para edicion y despliegue de técnico.

o Realizar funciones para edicién y despliegue de cliente.

14



o Realizar funciones para despliegue de registros de equipos ingresados.

eRelease 3

o Realizar funciones para cambiar el estado de técnico en la aplicacion web.

o Realizar funcién para recuperacion de contrasena.

o Realizar funciones para envio de notificacién de reparacion de equipo.

Gestion de

Gestion de

Gestion de

- - R R
Tecnicos Clientes Equipos
20 BU 20 BU 60 BU
. - 3 Despliegue de . .
Release 1 Laxir Creacion de Nuevo registro de Registro de R Actualizacién del
Tecnicos cliente equipos. registados equipo ingresado.
8P ;EE 2FP 1FP 2FP - 1FP
69 BU
7BU 10 BU 15BU 15 BU 15BU
B . Despliegue de A ez & Despli d
ejease Actualizacion A ctualizacion de espliegue de Despliegue de
datos de técnico tecnicos Cliente Clientes hojas de servicio.
registrados
8 FP
15FP 15FP 1 FP 15 FP
28BU 3 BU 1,5FP 4BU 5BU 9BU
3BU
Vista detalle
cliente
1FP
3BU
Notificacion de
Recuperacion de Estado de s
REIease 3 Contrasefia Tecnico SSHCOUES v
1FP
IEP 1FP 1FP 6 BU
8BU 1BU 1BU

llustracién 5. Roadmapping final.

What is going to give?

Diversos elementos influyen en la planificacion y ejecucion de un proyecto, como el
tiempo, alcance, usabilidad, costos y disponibilidad. Para evaluar la importancia de
cada uno de estos aspectos, se emplea una escala de valoracién del 1 al 100,
donde 100 representa la maxima prioridad y O la minima. En este analisis, se han

obtenido los siguientes resultados.
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Disponibilidad 50
Calidad 30
Usabilidad + Experiencia de Usuario 10
Ambito S
Tiempo 5
Coste 0

Tabla 2. What is going to give?

What is going to take?

En esta seccion se determinara el equipo que llevara a cabo el desarrollo del

producto, asi como quién sera el Product Owner, responsable de comunicar los

requisitos del cliente al equipo y viceversa. Para este proyecto, se han establecido

los siguientes roles que desempenaran las tareas:

Costo Unitario / Costo Total / Mes
Cantidad | Rol
Mes ($) ($)
1 Desarrollador frontend 1000 1000
1 Disefador grafico 850 850
1 Product Owner 800 800
Total 2650

Tabla 3. What is going to take?
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Historias de Usuario

EPICA 1: INICIO DE SESION

Equip1: Login
Nombre: Acceso al sistema

Descripcion: Como usuario anénimo, deseo poder acceder al sistema a través de

un formulario que solicite un nombre de usuario y una clave.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 7 Business Unit (BU)
Esfuerzo en el desarrollo: 1 Feature Point (FP)

Conversacion: Como primera pantalla debo presentar un cuadro de Login con los
campos "usuario" y "contrasefa". Al hacer clic en el botdén "Ingresar”, el sistema
verificara si los datos ingresados pertenecen a un administrador o a un técnico. Si
el usuario es un administrador se le redirigira a la pantalla del menu de
administrador, en caso de que el usuario sea un técnico, se redirigira a la pantalla

de menu para técnicos.

EquipInCheck
A X3 C & D
Login
Correo 1 I
Contrasefia l I
[

llustracién 6. Pantalla de Login
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Tareas:

1.

Mostrar el formulario de inicio de sesidn con espacios para ingresar el correo

electronico y la contrasena.
Llenar los espacios y presionar en el boton "Ingresar".

Consecuencia: La aplicacion verificara los datos ingresados. Si son
correctos, se visualizara la pantalla asociada al rol asignado; de lo contrario,

se informaran los errores detectados durante la verificacion.

Pruebas:

Usuario sin autenticar: Rellenar el formulario y hacer clic en "Ingresar".
Consecuencia prevista: Se visualizara la pantalla correspondiente al rol del
usuario (ya sea administrador o técnico) si los datos proporcionados son

correctos.

Usuario no registrado: No completar el formulario y hacer clic en "Ingresar".
Consecuencia prevista: Se mantendra en la pagina de inicio de sesién, con

los campos pendientes por completar visibles.

Usuario sin autenticar: Completar el formulario de inicio de sesiéon con un
correo electronico en un formato incorrecto y hacer clic en "Ingresar".
Consecuencia prevista: Permanecera en la pantalla de inicio de sesion,
mostrando un mensaje de error que indica que el formato del correo

electrénico no es valido.

Usuario sin autenticar: Completar el formulario de inicio de sesién y hacer
clicen "Ingresar". Consecuencia prevista: Si los datos de correo electrénico
y contrasefa no coinciden, permanecera en la misma pagina con un mensaje
de error indicando que la informaciéon proporcionada es incorrecta o no

existe.

Usuario con credenciales: Completar el formulario de inicio de sesion y hacer
clic en “Ingresar”. Consecuencia prevista: Dado que previamente ya recibi
las credenciales por parte del administrador del software, al ingresar los

datos proporcionados se me redirigira hacia la pantalla de “Administrador”.
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EPICA 2. GESTION DE TECNICOS: CREACION, EDICION Y DESPLIEGUE

Equip2. Registro de nuevos técnicos o administrador
Nombre: Creacién de técnicos o administrador

Descripcion: Como administrador registrado, deseo tener la capacidad de crear
nuevos técnicos o administradores en el sistema. Esto permitira que cada técnico
pueda acceder al sistema y generar sus propios registros, asignandoles

responsabilidad especifica por el equipo.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 7 Business Unit
Esfuerzo en el desarrollo: 2 Feature Point

Conversacion: Cuando el administrador realice un clic en la opcion de “Nuevo

técnico” se le presentara el siguiente formulario el cual cuenta con los siguientes

campos:
e Cédula
e Nombre
e Apellido

e Correo electronico
e Teléfono

e Contrasena

e Estado

e Rol

Y dos botones, uno para cancelar el proceso de creacion de técnico y otro para

registrar un nuevo técnico.
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Nuevo Técnico

* Nombre: * Apellido:
* Télefon * Cédula:
* Email:
* Password: * Estado
Rol

llustracién 7. Registro de técnico

Tareas:

Presentar un formulario para la creacién de un nuevo técnico, que contendra
los siguientes campos: numero de identificacion, nombre, apellido, correo

electrénico, numero de teléfono, contrasefia, estado y rol.

Completar los campos de informacion. Consecuencia: Si al ingresar todos
los datos y hacer clic en el boton "Guardar”, el sistema detecta errores como
campos faltantes o direcciones de correo electrénico invalidas, no permitira

el registro hasta que se corrijan los errores.

Pruebas:

Como administrador registrado, al acceder a la opcion "Creacion de técnico”,

se mostrara un formulario con campos para completar.
Debo ingresar la informacion solicitada en el formulario.

Todos los campos son obligatorios, y se aplicaran validaciones especificas a

campos como la cédula, correo electronico, contrasena y teléfono.

Al hacer clic en el botdn "Registrar, el sistema verificara que todos los

campos estén correctos para asi guardar el nuevo técnico, caso contrario,
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no permitira el registro y permanecera en la misma pagina hasta que se

corrijan los errores.

e Debo escoger que tipo de rol va a tener el nuevo usuario pudiendo ser

“Administrador” o “Técnico”

e Debo escoger que tipo de estado a tener el nuevo usuario pudiendo ser

“Activo” o “Inactivo”.

Equip3. Edicién de técnicos
Nombre: Actualizacion de datos de técnicos

Descripcion: Como administrador registrado, deseo tener la capacidad de poder
editar cualquier registro de técnicos en el sistema para garantizar una gestion mas

eficiente y personalizada de la informacién.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 3 Business Unit
Esfuerzo en el desarrollo: 1,5 Feature Point

Conversacion: Cuando el administrador realice un clic en la opcién de “Editar” se

le presentara el siguiente formulario el cual cuenta con los siguientes campos:

e (Cédula
e Nombre
e Apellido

e Correo electréonico

e Teléfono

e Contrasena

e Estado

e Rol
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Y dos botones, uno para cancelar el proceso de creacion de técnico y otro para

registrar los cambios del técnico.

* Nombre: * Apellido:
* Télefon * Cédula:
* Email:
* Password: * Estado
Rol

llustracién 8. Actualizacién de técnico

Tareas:

Presentar un formulario para la edicion de un técnico ya registrado, que
contendra los siguientes campos: numero de identificacion, nombre,

apellido, correo electrénico, numero de teléfono, contrasefia, estado y rol.

Completar los campos de informacion. Consecuencia: Si al ingresar todos
los datos y hacer clic en el boton "Guardar”, el sistema detecta errores como
campos faltantes o direcciones de correo electrénico invalidas, no permitira

la actualizacién hasta que se corrijan los errores.

Pruebas:

Como administrador registrado, al acceder a la opcion "Editar", se mostrara

un formulario con campos para completar.
Debo ingresar la informacion solicitada en el formulario.
Todos los campos son obligatorios, y se aplicaran validaciones especificas a

campos como la cédula, correo electronico, contrasena y teléfono.
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e Al hacer clic en el botén "Registrar, el sistema verificara que todos los
campos estén correctos para asi guardar al técnico actualizado, caso
contrario, no permitira la actualizacién y permanecera en la misma pagina

hasta que se corrijan los errores.

Equip4. Despliegue de registros de técnicos
Nombre: Despliegue de técnicos registrados

Descripcion: Como usuario ya registrado como administrador deseo poder contar

con un listado de todos los técnicos registrados en el sistema.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 3 Business Unit

Esfuerzo en el desarrollo: 1,5 Feature Point

Conversacion: Cuando el administrador acceda a la opcion "Registro de técnicos",

se encontrara con la siguiente pantalla que consta de tres opciones principales:

1. Un botdn para crear un nuevo técnico, al hacer clic en él se desplegara un

formulario.

2. Una barra de busqueda que facilita encontrar un técnico especifico.
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3. Una tabla que muestra todos los técnicos o administradores registrados.

EquipInCheck

Q0 X ) @ )

@ Ingrese apellido y nombre del técnico } @Nuevo registro de técnico
A A —
DMINISTRADOR ID Nombre Apellido Correo Cédula Rol Estado Acciones
1 Joel Alexander |Yuquilema Canen | joel@gmail.com  |1754446704 Administrador Activo e“ ®
2 Luis Péez luisp@gmail.com  [1754446773 Técnico Activo 3
Registros de Equipo PEe L’l ®
) ) ) L ) .
Registros de Tacnico 3 Jack Grealish jack@gmail.com 1754446709 Técnioc Activo L’l ®
_ <] <1]2f[a]4a]s][ef[7][8][a]n]>]=>]
4

llustracion 9. Despliegue de registro de técnicos

Tareas:

e Desplegar una tabla con los todos los técnicos registrados previamente en

el sistema, dicha tabla tendra los siguientes campos:
o ID
o Cédula
o Nombre
o Apellido
o Correo
o Rol
o Estado del técnico.

e Creacion de botones en cada técnico con las siguientes acciones: editar y

bloquear.

e Creacion de botén “Editar” que desplegara un formulario que permitira la

edicion de la informacién del técnico.
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e Creacion de barra de busqueda para facilitar una mejor busqueda del

técnico.
Pruebas:

e Como usuario registrado con privilegios de administrador, al acceder a la
opcion "Registro de técnicos", se me presentara una pantalla con una tabla
que muestra todos los registros de técnicos y administradores, ademas de

la opcidn para crear nuevos técnicos.

e Como usuario registrado con privilegios de administrador, se me mostrara
una tabla con todos los técnicos ya registrados al acceder a la opcion

correspondiente.

e Como usuario registrado con privilegios de administrador, tengo las opciones

de "Editar" y "Bloquear" un técnico.

» Al hacer clic en la opcién "Editar" como usuario registrado con privilegios de
administrador, se desplegara un formulario que me permitira modificar la
informacion del técnico seleccionado. Después de realizar los cambios, podré

guarda o cancelar.

EPICA 3. GESTION DE EQUIPOS: CREACION, ACTUALIZACION Y
DESPLIEGUE

Equip5. Registro de nuevos equipos
Nombre: Registro de equipos

Descripcion: Como usuario administrador o técnico que ha iniciado sesion
previamente en el sistema, tengo el deseo de contar con la capacidad de generar
una nueva hoja de registro para comenzar a registrar los equipos que ingresan al
taller. Esto se lograra a través de un formulario en el cual se solicitaran los datos

necesarios para el registro de manera ordenada y completa.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 15 Business Unit
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Esfuerzo en el desarrollo: 2 Feature Point

Conversacion: Cuando accedo al apartado de "Registro de Equipos”, ademas de

visualizar todos los equipos previamente registrados, se me ofrece la opcion de

crear un nuevo registro de equipo mediante un botdn especifico para esta funcion.

Equipo

*
e e I O

[ Estado de equipo ]v_l

Condiciones fisicas y estéticas

llustracién 10. Formulario de registro de equipo

'/Ir-h::s completado todos los campos?

Si es asi, puedes guardar la informacidn. De lo contrario, asegurate de
llenar los campos pendientes antes de guardar.

t Retroceder Cancelar Guardor)

llustracién 11. Ventana para confirmar o cancelar la creacién de equipo

Tareas:

Presentar el botén “Nuevo Registro de Equipo” con los formularios para el
registro de equipo para finalmente cuando tenga todo lleno seleccionar el
boton de cancelar o guardar. Consecuencia: validar el nuevo registro y
guardar en el sistema o cancelar dicho proceso para que el sistema no lo

registre.
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e Rellenar los campos del formulario con los datos del equipo. Consecuencia:

ingreso de informacion del equipo para el respectivo registro.
Pruebas:

e Dado que he accedido como técnico o administrador un técnico dirigirme a
“‘Registro de equipo” y desde ahi podre seleccionar el boton “Nuevo Registro

de Equipo.”

e Dado que soy un técnico, entonces podré cancelar el proceso de nuevo

registro de equipo.

e Dado que soy un técnico, después de llenar los campos con los datos del
equipo, entonces podré presionar la opcion guardar para registrarlo en el

sistema.

Equip6. Ediciéon de equipos registrados
Nombre: Actualizacion de equipo ingresado

Descripcion: Como usuario administrador o técnico que ha iniciado sesion
previamente en el sistema, tengo el deseo de contar con la capacidad de editar
cualquier hoja de registro para garantizar una gestién mas eficiente y personalizada

de la informacion.

Esto se lograra a través de un formulario en el cual se solicitaran los datos

necesarios para la actualizacion de manera ordenada y completa.
Prioridad en la aplicacion: Alta
Valor de la historia de usuario: 15 Business Unit

Esfuerzo en el desarrollo: 1 Feature Point
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Conversacion: Cuando accedo al apartado de "Registro de Equipos”, ademas de

visualizar todos los equipos previamente registrados, se me ofrece la opcion de

editar cualquier registro de equipo mediante un botdn especifico para esta funcion.

Equipo

oo [ 1 tmeea [ ] emeses [

*M

[ Estado de equipo 1vJ

Condiciones fisicas y estéticas

llustracién 12. Formulario para edicion de equipo.

/T-ms completado todos los campos?

Si es asi, puedes guardar la informacién. De lo contrario, aseglrate de
llenar los campos pendientes antes de guardar.

l Retroceder Cancelar Guordar)

llustracion 13. Ventana para guardar o cancelar la actualizacién de equipo.

Tareas:

Presentar el boton o icono “Editar” con el formulario del equipo para
finalmente cuando tenga todo lleno seleccionar el boton de cancelar o
guardar. Consecuencia: valida los campos actualizados y guarda en el

sistema o cancelar dicho proceso para que el sistema no lo registre.

Rellenar los campos del formulario con los datos del equipo. Consecuencia:

ingreso de informacion del equipo para la respectiva actualizacién.
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Pruebas:

e Dado que he accedido como técnico o administrador me dirigiré a “Registro
de equipo” y desde ahi podre seleccionar el boton para editar cualquier

registro.

e Dado que soy un administrador o técnico, entonces podré cancelar el

proceso de actualizacion del equipo.

e Dado que soy un administrador o técnico, después de llenar los campos con
los datos del equipo, entonces podré presionar la opcién guardar para

actualizarlo en el sistema.

Equip7. Despliegue de registro de equipos
Nombre: Despliegue de equipos registrados

Descripcion: Como usuario registrado como administrador o técnico al acceder al

sistema deseo poder revisar los registros de equipos ya ingresados.
Prioridad en la aplicacion: Alta
Valor de la historia de usuario: 15 Business Unit

Esfuerzo en el desarrollo: 1 Feature Point
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Conversacion: Una vez que un administrador o técnico realice el proceso de Login

se le presentara la siguiente pantalla la cual contiene las opciones: “Registro de

Técnicos” y “Registro de Equipos”, por defecto cada vez que se inicie sesion se le

abrira la pantalla de “Registro de equipos”. También se podra filtrar los clientes

mediante su cédula

EquipInCheck
QO XQ | ) € )
@ Ingrese cedula de cliente ) |@ Nueve registro de equipo
ADMINISTRADOR

[Ord|Fecha Ingreso Cliente Cedula Marca Tipo Tecnico Estado Acciones

1 01/01/2024 |Joel Alexander Yuquilema Ca | 1754446704 |HP PORTATIL [JULIAN ALVAREZ |DIAGNOSTICO Lf;

\J

Registros de Equipo 2 | ot/01/2024 Luis Pdez 1754446705 |DELL PC JULIAN ALVAREZ |DIAGNOSTICO Lf,

Registros de Técnico | |3 | 01/01/2024 Jack Grealish 1754446709 [LENOVO  |TELEFONO |PEP GUARDIOLA |ENTREGADO r_f:

| Cerrar Sesion I

[<<|<[1]z]a|e|s][e][7][s][a]n]>]>]

v

llustracion 14. Despliegue de registro de equipos

Tareas:

Desplegar las ordenes de servicio que se hayan realizado previamente por

algun técnico o administrador
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Pruebas:

e Dado que soy un usuario ya registrado como administrador, al momento de
ingresar al sistema observare que entre otras caracteristicas tendré una

tabla en la que visualizare los equipos registrados con campos como:
o Orden
o Fecha de Ingreso
o Cliente
o Cédula
o Marca
o Tipo
o Técnico
o Estado

o Acciones

e Dado que soy un usuario registrado como administrador o técnico al
seleccionar un equipo y dar clic en el icono de “Editar” se me desplegara
una ventana correspondiente para la actualizacion de datos de cliente y

equipo.

e Dado que soy un usuario registrado como administrador o técnico, cuando
filtre un registro por el numero de cédula podré tener a mi disposicion

opciones sobre dicho registro consultado.

e Como administrador registrado, en la tabla de equipos tengo la capacidad
de editar el campo "Estado" segun sea necesario. Para llevar a cabo este
proceso, selecciono el equipo deseado, hago clic en el icono de edicién y

procedo a modificar el estado segun corresponda.
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e Después de realizar el cambio de estado como administrador, al regresar a
la pagina principal, la tabla de equipos se actualizara automaticamente para

reflejar el nuevo estado que acabo de modificar.

EPICA 4. GESTION DE CLIENTES: CREACION Y ACTUALIZACION

Equip8. Registro de nuevos clientes
Nombre: Nuevo registro de cliente

Descripcion: Como administrador o técnico, deseo poder tener la opcion de crear

un nuevo cliente que estara relacionado directamente con el registro del equipo.
Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 10 Business Unit

Esfuerzo en el desarrollo: 1 Feature Point

Conversacion: Al dirigirme a la opcion de “Registro de Equipos” y presionar el
botdon de “Nueva hoja de Servicio” se me presentara una ventana donde se muestra

el formulario para el ingreso de un nuevo cliente.

Cliente
* Cédula: * Nombre:
* Apellido:
* Email:
* Télefon
€ Direccion
Empresa Cargo

llustracion 15. Formulario para registro de cliente
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Tareas:

e Desplegar la ventana de creacion de cliente, donde se procedera a llenar los

campos ya definidos para crear cliente.

e Al pulsar el botén “Siguiente” el sistema verificara que los datos que sean
obligatorios se ingresen para la correcta creacion caso contrario mostrara

errores en los campos.
Pruebas:

e Dado que soy un administrador o técnico, cuando presione el boton de
“‘Nueva hoja de servicio”, podré llenar los datos que desee del formulario del

cliente.

e Dado que soy un administrador o técnico, cuando presione la opcion
siguiente continuare con el siguiente formulario y entonces los cambios

realizados se guardaran en el sistema.

Equip9. Ediciéon de equipos registrados.
Nombre: Actualizacion de cliente

Descripcion: Como administrador o técnico, deseo poder tener la opcion de editar
un registro de los equipos de la aplicacion para garantizar una gestion mas eficiente

y personalizada de la informacién.

Prioridad en la aplicacion: Alta

Valor de la historia de usuario: 4 Business Unit
Esfuerzo en el desarrollo: 1,5 Feature Point

Conversacion: Al presionar el icono de editar en una hoja de registro, se

desplegara una ventana donde se muestra el formulario para edicién de cliente.
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Cliente

* Apellido:

* Télefon

Empresa

* Cédula:

* Nombre:

* Email:

Direccion

Cargo

llustracién 16. Formulario para actualizacién de cliente.

Tareas:

e Desplegar la ventana de edicion de registro, donde se procedera a actualizar

informacion del cliente.

e Pulsar el boton “Siguiente” el sistema verificara que los datos que sean

obligatorios se ingresen para la correcta actualizacidn caso contrario

mostrara errores en los campos.

Pruebas:

e Dado que soy un administrador o técnico, cuando presione el icono de editar,

podré cambiar los datos que desee del formulario del cliente.

e Dado que soy un administrador o técnico, cuando presione la opcion

siguiente continuare con el siguiente formulario y entonces los cambios

realizados se guardaran en el sistema.
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Capitulo 2. Inicializacién del proyecto

En esta etapa del proyecto se establecen los recursos necesarios para la
construccidon de la aplicacion, lo cual incluye la preparacion de ambientes e
infraestructura. Esto proporciona una vision inicial de la arquitectura que se utilizara

a lo largo del desarrollo de la aplicacion.

Basandose en los recursos iniciales ya definidos, se llevd a cabo una investigacion
sobre herramientas que permitieran cumplir con la arquitectura propuesta. Esto

condujo a la seleccién de las siguientes herramientas de trabajo.
Project Setup

Durante este paso, se llevaron a cabo las operaciones necesarias para definir y
construir la arquitectura tanto para el entorno de desarrollo como para el de
pruebas. Este ultimo definira el entorno de produccion, siendo practicamente
idéntico, a excepcion de la capacidad de almacenamiento de los servidores de base
de datos de terceros. A continuacion, se describira detalladamente la configuracion

de los ambientes mencionados.
Frontend
1. Docker

Docker es una plataforma abierta que permite desarrollar, enviar y ejecutar
aplicaciones de manera eficiente. Docker separa las aplicaciones de la
infraestructura para que el software se pueda entregar rapidamente. Los
contenedores Docker son ligeros y contienen todo lo necesario para ejecutar la
aplicacion, por lo que no necesitas depender de lo que esté instalado en el

host(Docker overview | Docker Docs, sf).
2. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucién de JavaScript disefiado para construir
aplicaciones de red escalables. Es una plataforma basada en el motor de
JavaScript V8 de Chrome. Node.js permite a los desarrolladores trabajar en
entornos estandarizados utilizando contenedores locales que proporcionan sus

aplicaciones y servicios(Node.js — About Node.js®, sf).
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3. Angular

Angular es una plataforma de desarrollo basada en TypeScript. Incluye un
marco basado en componentes para construir aplicaciones web escalables y
una coleccion de bibliotecas bien integradas que cubren una amplia variedad de
caracteristicas, incluyendo enrutamiento, gestion de formularios, comunicacion

cliente-servidor y mas(Angular - What is Angular?, sff).
4. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion dinamico y multiparadigma con tipos
y operadores, objetos incorporados estandar y métodos. Su sintaxis se basa en
los lenguajes Java y C. JavaScript admite la programacion orientada a objetos
con prototipos y clases de objetos. También admite la programacion funcional,
ya que las funciones son objetos de primera clase que se pueden crear
facilmente a través de expresiones y pasar como cualquier otro

objeto(JavaScript language overview - JavaScript | MDN, s/f).
5. HTML

HTML (Hypertext Markup Language), es el lenguaje de programacion utilizado
para crear paginas web(HTML - Concepto, historia, como funciona y etiquetas,
s/f). Permite a los desarrolladores estructurar texto, imagenes y otros tipos de

contenido en un formato presentable.

Transversales

1. GitHub

GitHub es un servicio basado en la nube que permite a los desarrolladores

colaborar y realizar cambios en proyectos compartidos, manteniendo un

seguimiento detallado de su progreso(Qué es Github, por qué es tan popular y

como empezar, sff). Plataforma de desarrollo colaborativo que ofrece servicios de

alojamiento de repositorios de cdédigo, control de versiones y funciones de

seguimiento de problemas, todo ello basado en el sistema de control de versiones
distribuido Git.
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Planning the day in zero iteration

En esta etapa del proceso, se elige una de las historias de usuario para verificar la
configuracion y seleccién de las herramientas, asegurandose de que sean las
adecuadas para la tarea en cuestion. En este caso especifico, se realizé una prueba
con la creacion de hoja de servicio que conlleva el ingreso de datos de un nuevo
cliente y el ingreso de datos de un nuevo equipo, tarea que sera realizada por el
técnico. Esta tarea se considera critica debido a su valor dentro de la aplicacion y

la complejidad que conlleva la realizacion de esta.
WORKING DAY IN ZERO ITERATION

Tras seleccionar la tarea inicial a abordar, se avanzé en el desarrollo de la pantalla
dedicada a ingresar los datos del cliente y del equipo, asi como a almacenarlos en
una tabla. Para lograr este objetivo, se diseid la interfaz utilizando Angular,
JavaScript y HTML para crear los formularios con las validaciones requeridas.
Ademas, se integro con una base de datos de terceros para garantizar que los datos
ingresados se guardaran correctamente en la tabla correspondiente. A

continuacion, se muestra la pantalla de desarrollo asociada a esta iteracion.

Lista de hojas de servicio

B Nuevo Hoja de servicio
Filtro por cedula de cliente

Fecha de ingreso Cliente Tipo de equipo Técnico Acciones
#0009 10/02/2024 14:44:40 Joel Yuquilema 1754446704 msi Portatil ALEXANDER CANENCIA DIAGNQOSTICO /‘
#0008 07/02/2024 01:10:02 David Lopez 1717169674 hp portatil JOEL YUQUILEMA POR_REPARAR /.
#0001 06/02/2024 15:51:04 Cesar Ruiz 1754446704 hp Pc JOEL YUQUILEMA DIAGNOSTICO Vd

Paginas | 5 - 1-30f3

llustracién 17. Listado de registros de equipo.
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Nuevo Hoja de servicios

o Cliente e Equipo

Numero de Cédula o RUC* Nombre*

Apeliido® Correo*

Telefono® Direccion™

Empresa Cargo

Siguiente

llustracién 18. Formulario para ingreso de datos de cliente

Nuevo Hoja de servicios

Cliente
o Guardar

Datos cliente incompleto
Modelo*

Procesador* Disco®

Memoria® Cargador* Bandeja*

Bateria®

Seleccione estado de equipo

llustracion 19. Formulario para ingreso de datos del equipo.
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(& | EQUIPINCHECK Cerrar Sesion

Lista de hojas de servicio

Filtro por cédula de cliente

Nuevo Hoja de servicios

|
{DER CANENCIA DIAGNOSTICO 7

#0008 O/ ok chiab b sl il g JQUILEMA PORREPARAR o/
i
|
Retroceder |
40001 06/ m JQUILEMA DIAGNOSTICO 7
P‘ginas‘ 5 - 1-30f3

EquipinCheck - V01 ©

llustracion 20. Ventana para guarda o cancelar registro.

Release day in zero iteration

Durante esta etapa, se logré verificar que tanto los formularios para el ingreso del
cliente y el ingreso del equipo esta funcionando correctamente utilizando las
herramientas seleccionadas. Este éxito confirmé la viabilidad del proyecto, lo que
llevd a la creacién de un proyecto en Monday con las historias de usuario
previamente definidas en la fase de Exploracién, marcando asi el inicio del
desarrollo. Asimismo, se identific la necesidad de utilizar un repositorio en GitHub
para gestionar los cambios en el frontend, asegurando una estructura organizada y

eficiente para el trabajo en equipo.
Capitulo 3. Productionize, Stabilize y System Test & Fix

Una vez que se detallaron los requisitos, los releases, las tareas, la arquitectura y
los puntos de historia en la fase de inicializacion, se procedid a cargar las historias
de usuario en un proyecto de Monday. Se planificaron tres iteraciones (sprints) para
el primer lanzamiento, cada una con una duracién de un mes y un horario de trabajo

de 4 horas diarias. A través de los tableros de Monday, se puede visualizar la
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evolucion del proyecto y como las historias de usuario avanzan a través de cada

fase en cada iteracion.

Cada tarea o historia de usuario debe completar cuatro etapas para considerarse
completa. "Por hacer" indica que la tarea aun no ha sido asignada a un
desarrollador. "En curso" indica que el desarrollador esta trabajando actualmente
en la tarea. "QA" indica que el desarrollador ha finalizado la historia de usuario y
que esta lista para ser probada. Si el ticket pasa las pruebas con éxito, se mueve a

la columna "Listo". De lo contrario, se devuelve al desarrollador para su revision.

A continuacién, se muestra la evolucion de las tareas en los tableros de Monday.

EQUIPINCHECK o @ Activty @

Kanban  +

BackEnd) E} e vicio : == Modelo Base de Datos

Login{BackEnd)

llustracion 21. Avance en tareas de sprint 1.

Para este capitulo se especificara el desarrollo del MVP EquipInCheck Frontend,
compuesto por un release y partes de las tareas del segundo release, la cual

detallara la implementacion de las historias de usuario correspondientes.
Frontend

Este sera el primer entregable de nuestra aplicacion EquipInCheck, con la
realizacion de este release, nacera oficialmente EquipInCheck. Para este release
se va a trabajar sobre 6 historias de usuario. La fecha de inicio de este sprint sera

oficialmente desde el dia 23 de diciembre del 2023 y durara aproximadamente
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hasta 30 de enero del 2024 con la fase de estabilizacion y pruebas, a continuacion

de detallaran las etapas ejecutadas sobre este release.
Historias de usuario - Equip1.
Las tareas definidas para esta historia de usuario son:

e Desarrollo e implementacion de interfaz grafica de Login

e Realizacién de formulario con campos de usuario y contrasefia con sus

respectivas validaciones y requerimientos.

Para comenzar con la realizacion de la historia de usuario, iniciamos definiendo de

acuerdo con los requerimientos del negocio un modelo de usuario para Login.

usuario-logeo.ts X

» > componentes 2 login > mod

ort Usuario {
id: number;
nombre:
apellido: string;
correoklectronico: string;
contrasena: string;
telefono: string;
cedula: string;
tipoUsuario: string;

llustracion 22. Modelo para logeo del usuario

Implementamos un componente Login de tipo CSS para definir los estilos del

componente
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login.component.css X

ogin ? login.component.c
.example-form {
min-width: 156px;
max-width: 5eepx;
width: 1ee%;

.example-full-width {
width: 100%;

1

body {
background: url(’
background-size:

1
J

body: :before {
content: ""
position: f
top: @;
left: o;
right: @;
bottom: o;
background-color: [rgba(e, @, 0, 0.4);

lustracion 23. Componente CSS para Login

Desarrollamos el componente HTML que presentara el formulario con los campos
para el ingreso del correo y la contrasefa. Este HTML sera visible para el usuario

final.

login.component.html X

rel="st

class

Iniciar Sesion
class="im i ) 1 e" width="80" height=

[formGroup = rio" (ngSubmit)="
class= € appearance=

style= ). 875 ; " >Correo

matInput autocomplete="off" formControlName=" placeholder="

class="example 1 t appearance=
style= . ). 8 em; " >Contrasena
matInput type= r autocomplete="off" formControlName= placeholder=

clacso ¢ e tent e et
type="sub "bt tr ry” (click)= - )" [disabled]="

llustracion 24. Componente HTML para inicio de sesion
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Por ultimo, realizaremos en componente TypeScript, el mismo que manejara la
I6gica relacionada con el inicio de sesion de un usuario en la aplicacion. Utiliza
servicios proporcionados por Angular y bibliotecas externas para validar las

credenciales del usuario y gestionar la sesion del usuario.

ingresar
.formulario.value.us
.formulario.v

"e0, contrasena).subscribe({

etUsuarioLogeado(usuario);
ession.set mbre (usuario.tipoUsuario);

.tokenserv .setauthorities([usuario.tipousuario]l);

swall.fire
hitml : strong usuario.nombre.tolLowerCase strong> Inicias ion como: <strong>${usuario.tipoUsuario.toUpperCase

icon: '

confirmButtonColor: '

Y.
fls

.router.navigate([ 'dashboard"’

error: ( R
11 Fire(f
vall.fire({
I
>rror”,

nfirmButtonColor: '#d8e227°,

llustracién 25. Funciéon que maneja el inicio de sesion del usuario
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RESULTADOS

1. Gracias a la metodologia Mobile-D, se logré una definicion precisa de los
requisitos, alcances y prioridades del proyecto, o que sentd las bases para

un desarrollo eficiente y enfocado en los objetivos establecidos.

2. El primer release del proyecto se completd con éxito, cumpliendo con todas
las funcionalidades propuestas inicialmente. Ademas, durante la fase de
Exploraciéon de la metodologia Mobile-D, se logré avanzar significativamente
en la ejecucidon de algunas tareas planificadas para el segundo release, lo
que demuestra un progreso continuo y un compromiso con la entrega de

valor de manera iterativa.

3. Apesar de que la aplicacion web no pudo ser desplegada en ningun servicio
de nube, es importante destacar que se disefié con un enfoque escalable y
mantenible. Ademas, su interfaz intuitiva facilita su comprensién y
manipulacion para cualquier desarrollador de backend que desee colaborar

en el proyecto en el futuro.

4. La correcta utilizacion de las herramientas de desarrollo frontend fue
fundamental para el avance del proyecto, permitiendo una implementacion

agil y efectiva de las funcionalidades requeridas.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El desarrollo del frontend para la administracion de ingresos de equipos
tecnologicos en el centro de servicio técnico Networkline ha sido un paso crucial
para mejorar la eficiencia y la gestion de los recursos en el taller. La implementacion
exitosa de esta solucién ha proporcionado una interfaz intuitiva y funcional que
facilita la entrada y el seguimiento de los equipos tecnolégicos que ingresan al
centro para su mantenimiento y reparacion. Ademas, ha permitido una mejor
organizacion de la informacion relacionada con los ingresos de equipos, lo que a
su vez ha mejorado la calidad del servicio ofrecido a los clientes. Todo esto gracias

al uso de la metodologia Mobile-D que ha sido de gran importancia para garantizar
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un disefo adaptable y centrado en la experiencia del usuario. Asimismo, la
utilizacion de Angular para el desarrollo de la aplicacion web ha contribuido
significativamente a la creacidén de una interfaz dinamica y eficiente, aprovechando

las ventajas de este framework de desarrollo frontend.

Recomendaciones

1. Continuar optimizando y mejorando la interfaz de usuario del frontend para

garantizar una experiencia fluida y eficiente para los usuarios.

2. Incorporar funcionalidades adicionales segun las necesidades especificas
del centro de servicio técnico Networkline, como la generaciéon de informes

personalizados o la integracidon con sistemas de gestion existentes.

3. Mantener un proceso de retroalimentacion constante con los usuarios finales

para identificar areas de mejora y realizar ajustes segun sea necesario.

4. Considerar la posibilidad de ofrecer capacitacion periddica a los usuarios

para garantizar un uso efectivo y 6ptimo del frontend desarrollado.

5. Explorar la posibilidad de expandir el alcance del frontend para abarcar otras
areas de gestion dentro del centro de servicio técnico, como la gestion de

inventario o la programacion de citas para reparaciones.

6. Realizar evaluaciones periédicas del rendimiento del frontend y su impacto
en la eficiencia operativa del centro, con el fin de realizar ajustes y mejoras

continuas.
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