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RESUMEN

El proyecto de desarrollo del componente frontend esta enfocado en cumplir las
necesidades en la gestion de equipos de la Secretaria de Ambiente, el cual esta
conformado por dos roles siendo estos el administrador y el usuario, donde el
administrador puede gestionar la mayoria de tareas de todos los equipos, estas
tareas lo logra registrandose en el sistema con sus credenciales personales las
cuales van a ser utiles para el inicio de sesion, una vez dentro del sistema el
administrador tiene acceso a los equipos, al mantenimiento, la calibracion y las
verificaciones de los mismos, en ellos puede ejercer la actividad de crear, visualizar,
actualizar y eliminar los campos que segun el administrador sea conveniente

acorde a la situacion.

El administrador crea a los usuarios proporcionandoles un correo para la creacion

de la cuenta y proporcionando una contrasefia Unica para cada usuario que registre.

El usuario por otro lado tendra las tareas similares al del administrador, con la
diferencia que el usuario solo se centrard en el area que sea correspondido, mas

no en la de otras areas de trabajo.

Ambos usuarios cuentan con la opcion de restablecer la contrasefia en caso de que
ésta sea olvidada, se recuperara por medio de un correo electronico el cual dara
paso a una nueva pestafia que contiene los campos de crear una nueva

contrasefa.

Todo lo antes mencionado se encuentra realizado en React el cual conjuntamente
con Vite proporcionan una interfaz de usuario eficaz y eficiente, con ayuda de estas
tecnologias los usuarios tienen una experiencia interactiva por la velocidad en la

navegacion.

PALABRAS CLAVE: administrador, usuario, React, Vite, interfaz, gestion de

equipos
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ABSTRACT

The frontend component development project is focused on meeting the needs of
the Environment Secretariat's equipment management, which is made up of two
roles, the administrator and the user, where the administrator can manage most of
the tasks of all the equipment. These tasks are achieved by registering in the system
with his personal credentials, which will be useful for logging in. Once inside the
system, the administrator has access to the equipment, maintenance, calibration
and verification of the same, so within them he can perform the activity of creating,
viewing, updating and deleting the fields that the administrator considers convenient
according to the situation.

The administrator will create the users by providing them with an email for creating

the account and providing a unique password for each user that he registers.

The user, on the other hand, will have tasks similar to those of the administrator,
with the difference that the user will only focus on the area that corresponds to him,

but not on other work areas.

Both users have the option to reset the password in case it is forgotten, it will be
recovered by means of an email which will lead to a new tab containing the fields to

create a new password.

All of the above is done in react which together with Vite provide an effective and
efficient user interface, with the help of these technologies users have an interactive
experience due to the speed of navigation.

KEYWORDS: administrator, user, react, Vite, interface, team management

Vil



1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

En la actualidad la tecnologia ha ido creciendo de una manera impresionante
brindando recursos positivos, ya que la misma ha influenciado en la gente y se
encuentran al alcance de la mayoria de la poblacion, si se habla dentro del sector
publico o gubernamental la tecnologia se adapta bajo el nombre de “Gobierno
Digital”, el cual hace uso de estas herramientas digitales para una mejora en la

accesibilidad de los servicios publicos [1].

De acuerdo con la Organizacion de las Naciones Unidas, la Tecnologia de la
Informacidén y Comunicacion (TIC) se hacen uso en las entidades gubernamentales
para mejorar la calidad de los servicios que se pondra a disposicién de los
ciudadanos, aumentando la transparencia en el sector publico con el gran
incremento de eficiencia y eficacia en la administracién. (Organizacion de las

Naciones Unidas, Informe sobre el Gobierno Electrénico, 2023) [2].

Un claro ejemplo de la tecnologia en un vistazo en la vida diaria de la poblacion, es
cuando se hace uso de la tecnologia se puede percibir a simple vista en el momento
que los ciudadanos hacen uso de plataformas en linea, desde realizar una
diligencia mediante la aceptacion de un turno hasta la implementacion de la
inteligencia artificial para grandes analisis de datos que pertenecen a grandes
empresas. Es de conocimiento publico que exista la posibilidad de haber ventajas
y desventajas, pero por cualquiera de los dos caminos los beneficios del uso de la
tecnologia tanto para el gobierno como para la ciudadania siempre estaran a
disposicion, ya que atribuye a la transparencia de la informacién brindando mas

confianza en lo que se proporciona ya siendo de conocimiento publico [3].

La Secretaria de Ambiente perteneciente al Municipio del Distrito Metropolitano de
Quito, por lo cual la orientacién de la Secretaria de Ambiente es promover la gestién
ambiental empezando desde la ciudadania. La estrategia central es anteponer la
prevencion de hechos ante una presente sancion, lo cual va a incentivar una cultura
de buenas practicas ambientales para lograr involucrar e impulsar a las
comunidades sociales [41]. Este proyecto ofrece un sistema web planificado para
presentar una recurso sistémico y eficiente para la gestibn de los equipos

pertenecientes a los laboratorios de la Secretaria de Ambiente, por lo cual, los



asuntos que se deban tratar se posesionaran de manera ordenada. Ademas, la
interfaz que percibiran los usuarios esta disefiada para ser intuitiva y amigable para
una facil comprensién. Con su disefio vanguardista este sistema con un enfoque
innovador, eficientiza y acelera las técnicas de ingreso, el mantenimiento de los
equipos, la calibracion lo cual garantizar el correcto funcionamiento de los equipos

y la verificacion del mismo.

1.1 Objetivo general

Desarrollar un sistema web para la gestion de equipos para la Secretaria de
Ambiente

1.2 Objetivos especificos

OEL1. Analizar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema
con un minucioso andlisis para establecer una base sélida para el correcto

funcionamiento

OEZ2. Disefiar los prototipos para la usabilidad del sistema mediante pruebas

con usuarios finales.

OES3. Codificar la l6gica del sistema con una interfaz amigable con un

enfoque eficiente.

OE4. Probar el rendimiento del sistema mediante las cargas simuladas para

garantizar un funcionamiento eficiente.

OE5. Desplegar el sistema frontend garantizando accesibilidad vy

disponibilidad del sistema para el respectivo uso de los usuarios.



1.3 Alcance

Dentro del alcance de esta investigacion de integracion curricular se enfoca en la
interfaz que harén uso los diferentes usuarios, la cual debe ser facil de usar y al
mismo tiempo interactiva manteniendo una idea clara y concisa de cémo funciona
el sistema de la Secretaria de Ambiente brindando a los usuarios una agradable

experiencia.

Esta disefiado para administrar y organizar los equipos adquiridos como establecer
mantenimientos, verificacion y calibracion externo e interno por parte de los
usuarios segun el area a donde vayan estos equipos, esto quiere decir fuera de las
instalaciones realizada por terceras personas por posibles situaciones de no poseer
las herramientas necesarias para el correcto mantenimiento y la calibracién interna

se llevara a cabo dentro de la misma institucion.
e Mantenimiento: Revision de funcionalidad del equipo.

e Verificacion: Revision de los equipos si pueden seguir en funcionamiento o

gueda fuera de uso.

e Calibracion: Revisién de los equipos nuevo o antiguos si necesitan ajustes o

SOon nuevos.

Se hara uso de diferentes herramientas para la correcta implantacién del proyecto,
yendo a la par con la metodologia agil, con el uso de Scrum y los elementos que lo
conformar, que asegura una rigurosa gestién en cada etapa del proceso. En el
frontend se propone el desarrollo de un sistema con dos perfiles de usuario

detallados de la siguiente manera:
Roles

e Usuario

e Administrador
Rol Administrador

e Registro

e |niciar sesion



e Recuperar contrasefia

e Gestionar usuarios

e Gestionar equipos

e Gestionar mantenimientos
e Gestionar calibracion

e Gestionar verificacion

Rol Usuario de areas

Registrarse

e Iniciar sesion

e Recuperar contrasefia

e Gestionar equipos segun area

e Gestionar mantenimientos segun area
e Gestionar calibracion segun area

e Gestionar verificacion segun area.

1.4 Marco Teorico

El marco tedrico brinda una idea clara y concisa de las herramientas que sea haran
uso a lo largo del proyecto para que se encuentre de una forma ordenada logrando
comprender mejor el area de conocimiento respectiva. Teniendo en cuenta la

recopilacion de la informacion se explica los beneficios que brinda [4].
Frontend

Forma parte del software siendo este el elemento visual principal del mismo, el cual
interactda con los usuarios, ofreciendo una interfaz intuitiva y amigable con los

datos a manejar. Con la correcta implementacién del frontend al usuario se le da la



seguridad de navegar, dando a notar que cumple con los estdndares de usabilidad
y estética [5].

Pencil Project

Es una herramienta de prototipos par la interfaz grafica de usuario (GUI) gratuita de
codigo abierto la cual facilita con una interfaz para lograr realizar modelos o

prototipos.

Con la ayuda de Pencil Project se logra realizar prototipos que estén acorde a las
necesidades del usuario y mostrar un bosquejo dindmico para lograr dar a entender

al usuario lo que deseay asi llegar al éxito con el sistema que se desee implementar
[6].
HTML

Es un lenguaje de marcado el cual por su estructura define todo lo que contiene las
paginas web estéticas, lo logra mediante el uso de las etiquetas, donde cada una
de ellas tiene un diferente propdsito desde definir textos hasta agregar videos o
imagenes, cuyo objetivo es la descripcidén de una idea que se quiere representar en
una pagina web, las etiquetas tiene un orden el cual debe cumplirse, cada una de
ellas tiene equivalente de abertura y de cierre donde dentro de cada una los

elementos cumplen su funcién [10].
CSS

Es un lenguaje el cual es el que maneja los estilos para la presentacion de
proyectos o paginas web, el cual hace que a la vista sea reconfortante por la

apariencia que logra dar a cada una de ellas.

Hablando de CSS con el uso de React, este lenguaje de programacion trabajo de
lado con JavaScript siendo herramienta importante de apoyo, sabiendo mas aun
gue hay algunas cosas que este lenguaje de programacion CSS tiene algunas
limitaciones, pero nada que JavaScript no le pueda ayudar llenando vacios

dinamicos [11].



JavaScript

Es un lenguaje ligero de secuencia de comandos para la creacion de interacciones
dindmicas, definido como orientada a objetos est4 basado en prototipos, no es
necesario del uso de plugins, siendo compatible con la mayoria de los navegadores
modernos haciéndolo mas dinamicos, también en la actualidad ya se encuentra del

lado del cliente y del servidor [9].
React

Es una biblioteca de JavaScript utilizado para crear interfaces de usuario (Ul), ideal
para construir aplicaciones web dinamicas la cual dentro de su codigo contiene
incrustaciones de HTML simplificando asi codigos complejos, también brinda la
opcion de la reutilizacion de componentes para facilitar y minorar el tiempo de
desarrollo, por lo cual asegura un rendimiento alto en la aplicacibn web con la

intervencién del DOM virtual siendo este una interfaz para los documentos de HTML
[7].
Vite

Es una herramienta de desarrollo web moderno, lo cual es beneficioso para el
desarrollo siendo este de manera mas revolucionaria logrando aprovechar las
modernidades de los navegadores. Destacando por su flexibilidad con la capacidad
de cargar modulos de manera mas rapida reduciendo el tiempo de trabajo para los
desarrolladores, donde los mismos tienen su campo de trabajo libre de restricciones
haciendo uso de las herramientas que ofrece Vite. Una cualidad muy reconfortante
es el desarrollo en tiempo real que ofrece, donde sin ningun problema actualiza
automaticamente los cambios que haga el desarrollador reflejando en el navegador
sin necesidad de refrescar la pagina [8].

Node.js

Es un entorno de ejecucién vinculado con JavaScript para ejecutar el programa en
tiempo real, la capacidad de escalabilidad se hace en parte del servidor y de la red
por medio de servidores privados, haciendo uso del modelo de entrada y salida

(E/S) sin poseer bloqueos siendo esta una gran ventaja que posee Node.js porque



trabajara sin importar el nUmero de tareas a realizar manejando una gran cantidad

de peticiones enviadas masivamente [12].

2 METODOLOGIA

La metodologia de investigacion se basa en el modelo de estudio de casos con el
enfoque de ser capaz de conseguir los objetivos que se desean obtener mediante
una ardua investigacion, donde permite el analisis de un problema real, dando lugar
a una perspectiva centralizada en la investigacion de las preferencias personales
que posea el cliente para lograr un correcto funcionamiento en la interaccion del

sistema [13].

Llevando a cabo a indagar sobre buenas practicas de programacion para
comprender de manera clara los objetivos, requisitos y obstaculos presentes en el
proyecto de acuerdo con esto y teniendo en cuenta un orden especifico se logra

entender, evaluar y solucionar los problemas a corto y largo plazo.

De acuerdo a lo antes mencionado, en el presente proyecto de integracion
curricular se ejecutara un estudio de casos, dando paso a un problema real, lo cual
ocurre en la Secretaria de Ambiente donde los desafios que enfrenta van cada vez

aumentando por no poseer un orden especifico en la gestion de los equipos.

2.1 Metodologia de Desarrollo

En el entorno del desarrollo de software la metodologia busca trabajar conjunta y
eficientemente para que las funciones se ejecuten de la mejor manera, lo cual se
guia en las técnicas y métodos organizativos, es importante contar con una

metodologia agil para el desarrollo de software [14].

Las metodologias agiles se caracterizan por una mayor organizacion y definicion
de funcionalidades que deba poseer el proyecto, la continua interaccion con el
usuario deben ser concurrentes para ser flexibles a cambios para amoldar el
proyecto. La flexibilidad y la adaptabilidad son una gran ventaja dentro de las

tecnologias; siendo este un campo donde el cual se trabajara siempre con



compafiia formando un grupo de trabajo el cual siempre va a tener presente las
tareas que estén por hacer e ir adaptando cada idea al software con las
necesidades que se presenten en el camino, lo que llega hacer util para tener un
proyecto final funcional, donde el cliente es participe de este grupo aportando ideas
o dando sugerencias segun punto de vista y también el mismo pueda saber del
avance del proyecto en tiempo real [15].

Para el desarrollo del componente frontend del presente proyecto de integracion
curricular, se ha optado por la metodologia Scrum, siendo una de estas
metodologias que promueve el trabajo colaborativo, el cual consiste en dividir por
partes los requerimiento y tareas de acuerdo con la organizacion que emplea esta
metodologia se basa en iterar en tiempos fijos para tener un resultado completo y
firme en cada iteracion, esta metodologia se basa mas en equipos pequefios
proporcionando roles y artefactos para mejorar la organizacién del proyecto [16].

Roles

La metodologia Scrum se conforma por tres roles siendo estos: Product Owner,
Scrum Master y Development Team, cada uno de estos roles deben cumplir con
las diferentes actividades que se les especifique durante el trayecto del proyecto,
cada una de las actividades asignadas son importantes para la productividad [17].
Se presenta a continuacion una breve explicaciéon de las funcionalidades de cada

uno de ellos:
Product Owner

Es la persona clave la cual se encuentra a cargo de gestionar y optimizar el avance
correcto del producto tomado a este como propietario del producto a realizar,
tomando en cuenta las necesidades para aumentar el maximo provecho del equipo,
motiva al equipo de trabajo para que se lleve a cabo de manera progresiva las
tareas a cumplir, de acuerdo con las diferentes sugerencias del mismo y la toma de
decisiones en base a la experiencia que posee logra ordenar las tareas primordiales
en el Product Backlog [18]. En la Tabla 2.1 se indica los correspondientes

integrantes que forman parte del equipo con su respectivo rol.



Scrum Master

Es la persona que estd a cargo de facilitar el proceso asegurando la correcta
implementacion de aplicar las reglas de Scrum, como lider de equipo de trabajo su
deber es guiar y romper barreras de dificultad incentivando al grupo a seguir las
reglas correctamente establecida en las diferentes reuniones de trabajo. En la
Tabla 2.1 se indica los correspondientes integrantes que forman parte del equipo

con su [18] respectivo rol.
Development Team

Es un grupo de personas denominado el equipo de desarrollo, el cual esta a cargo
de las responsabilidades de cumplir con la funcionalidad al cien por ciento con lo
establecido por el Product Owner, este grupo consta con un ambiente de trabajo
muy comunicativo, siendo esto eficaz para cumplir correctamente con los plazos
establecidos de entrega del producto final. Son los responsables de disefar,
desarrollar y probar el producto de acuerdo con los respectivos Sprints [18]. En la
Tabla 2.1 se indica los correspondientes integrantes que forman parte del equipo

con su respectivo rol.

Tabla 2.1 Equipo Scrum

ROL INTEGRANTES
Product Owner Ing. Luis Quillupangui
Scrum Master Ing. Sergio Granizo
Development Team Sta. Fernanda Motoche
Artefactos

Los artefactos son elementos que sirven de ayuda para el equipo facilitando mayor
accesibilidad a los ajustes que se realicen, por lo tanto, se pueden crear y modificar
en el proceso de desarrollo en base a un constante monitoreo, contando con tres
herramientas claves para la debida gestion del proyecto siendo estos el Product
Backlog, Sprint Backlog y Requerimientos [19].
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Recopilacion de Requerimientos

La recopilacion de requerimientos es un proceso del cual se va a identificar las
necesidades que se necesita resolver en el proyecto de inicio hasta el fin, donde se
lleva a cabo el tiempo estimado del desarrollo para alcanzar los objetivos
correctamente implementados para ser entregados [20]. En el ANEXO Il se

encuentra los respectivos requerimientos.
Historias de Usuario

Las historias de usuario son estructuras que contienen toda la informacion que
abarca el funcionamiento del producto de software con un punto de vista del usuario
final, donde los componentes son importantes en la presente metodologia agil, la
cual brinda informacion facil y sencilla del proceso siendo estd muy rapido de
recordar [21]. En el ANEXO Il estan conformadas las historias de usuario. La Tabla

2.2 es un ejemplo claro de una historia de usuario.
Interpretacion de la tabla de historia de usuario.

En la Tabla 2.2 consta de diferentes iteraciones las cuales cada una con una

funcioén diferentes:

¢ l|dentificador: Consta de las iniciales de la historia de usuario (HU) las cuales

empiezan desde la historia de usuario 000 y asi respectivamente.

e Usuario: Consta de cada rol de usuario al cual este a funcion de la historia

de usuario.

e Nombre historia: Consta de el nombre que se le va a otorgar a la acciéon que

se realizara en la historia de usuario.

e Prioridad en negocio: Consta de tres opciones de prioridad siendo estas:
alta, media y baja dependiendo de lo que conforme la historia de usuario.

e Riesgo en negocio: Consta de tres opciones de riesgo siendo estas: alta,
media y baja dependiendo de lo que conforme la historia de usuario.

e |teracion asignada: Consta de tres iteraciones las cuales son en el orden el

cual se realiza.
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e Responsable: Consta de el nombre de la persona encargada a realizar.
e Descripcion: Se explica de lo que cada uno de los usuarios va a realizar.

e Observacion: Se detalla un punto de vista adicional que se desee aclarar

Tabla 2.2 Ejemplo de Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOOO Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Registrarse

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Media

Iteracion asignada: 1

Responsable: Motoche Fernanda

Descripcién: Como administrador y usuario quiero registrarme en el sitio web

Observacion: El administrador y el usuario podra registrarse en el sitio web, mediante

sus datos personales debidamente definidos.

Product Backlog

Es una lista descrita de manera ordenada la cual es gestionada exclusivamente por
el Product Owner para que este en constante atencion con los Sprint los cuales
consta de un periodo fijo de tiempo en el cual se trabajara cada una de las tareas
asignadas y las sugerencias de nuevas ideas, donde todas las actividades son
priorizadas de mayor a menor peso a desarrollar [22]. En el ANEXO Il se encuentra

la tabla con todas las iteraciones. La Tabla 2.3 brinda informacion sobre el formato

a sequir.
Tabla 2.3 Formato para el Product Backlog
ID-HU HISTORIA DE ITERACION ESTADO PRIORIDAD
USUARIO
HUO000 Registrarse 1 Finalizado Alta
HUO001 Iniciar sesion, Cerrar 1 Finalizado Alta
sesion
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Sprint Backlog

Son elementos que componen tareas de acuerdo al plan detallado de las
actividades a realizar. ordenadas por iteracion, se pueden llegar a visualizar cada
uno de los Sprints a realizar, donde cada actividad cuenta con un plazo de tiempo
definido el cual debe ser llevado de manera rigurosa [23]. En el ANEXO Il se
encuentra la tabla con todas las iteraciones. La Tabla 2.4 brinda informacion sobre

el formato a segquir.

Tabla 2.4 Formato para Sprints Backlog

SPRINT BACKLOG

HISTORIA
ID-SB | NOMBRE MODULO | ID-HU DE TAREA TIEMPO
USUARIO
Disefio de la
Desarrollo de _
Médulo interfaz para el

maédulos para _ _
SB001 o de HUOOO | Registrarse | registro de | 60H
administrador _ o
_ registro administrador
y usuario

y usuario

2.2 Disefio de interfaces

El disefio de interfaces permite la correcta conexion entre la maquina y el usuario,
el cual manda una serie de 6rdenes que la maquina debera acatar, por otro lado, la
maguina manda la respuesta solicitada a la persona indicando que la interaccion
entre los dos funciona de manera correcta. Para la correcta implementacion de la
interfaz de usuario es importante que sea intuitiva, sencilla, eficiente y facil de
manejar llegando asi a que el usuario pueda ejecutar las acciones segun sus
peticiones [24]. Para el uso del disefio en el presente proyecto se ha utilizado el
software Pencil Project para plasmar las ideas a formato visual del cual el proyecto
deseado se simulara de principio a fin, donde esta herramienta disefia prototipos
dindmicos teniendo en cuenta la estructura de colores, las imagenes, etc., es decir,

en si la apariencia en general de cualquier producto deseado.
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Herramienta utilizada para el disefio

Para la creacion de los mockups se puede hacer uso de cualquier herramienta de
disefio de interfaces, los mockups consisten en plasmar ideas visuales del proyecto
disefiando ya sea sitios web o aplicaciones maviles con diferentes estilos segun
sea el gusto de cada uno de los usuarios, asi Pencil Project resulta ser una
herramienta beneficiosa para la creacion del mismo donde comunmente se hace

uso de graficos vectoriales [25].
Sistema Web

Un sistema web son aquellos softwares el cual su uso es por medio de un servidor
web mediante internet sin la necesidad de tener una aplicacién instalada en el
ordenador con una ventaja de gran velocidad lo cual permite hacer uso en cualquier

parte del mundo [40].

A continuacion, en la Figura 2.1 se presenta un prototipo de la pagina Inicio de

Sesion.

Mostrar contraseia

Iniciar Sesion

iNo tienes una cuenta?

Registrarse como Usuario

Registrarse como Administrador

Figura 2.1 Prototipo de inicié de sesion
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2.3 Diseino de la arquitectura

En el desarrollo de un sistema el disefio de la arquitectura es util para la
organizacion de todo el software donde nos permite tener un pensamiento claro
garantizando la escalabilidad a lo largo de todo el proyecto, el mismo el cual
ayudara a guiar al grupo de desarrolladores a definir la visualizacion y la perspectiva

del componente [26].
Patron arquitecténico

El patron arquitectonico permite que el codigo a estar ordenado, por medio de la
separacion logica de la interfaz de usuario y la escalabilidad manteniendo en orden
al software, por lo tanto, el patron arquitecténico a seguir es el de Modelo-Vista-
Controlador (MVC) el cual es una estructura de disefio que separa interfaz, la Iégica

del proyecto y los datos [27]. Este patrén esta compuesto por:

e Modelo: Es la capa que se encarga de trabajar con los datos.

e Vista: Es la capa que contiene el cddigo de la aplicacion desarrollada donde
se presentara los datos del usuario y el mismo podré visualizarlos.

e Controlador: Es la capa encargada de ser intermediario del modelo donde

en esté hace llamadas de interaccion y la vista lo representa mediante datos.

Ante lo mencionado, en la Figura 2.2 se logra apreciar de mejor manera.

3

@ Y -
& | E—'

HOOKS

Js ©
P '- 4 VISTAS-ROUTER

DOM

Figura 2.2 Patron arquitectonico MVC
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2.4 Herramientas de desarrollo

Para la creacion del sitio web se ha hecho uso de varias herramientas para que

brinden soporte al proyecto, las cuales son de gran importancia que sean

mencionadas ya que con cada una de ellas se ha logrado seguir a delante con el

mismo, en la Tabla 2.5 se puede observar las herramientas a usar.

Sistema Web

Tabla 2.5 Herramientas de desarrollo

HERRAMIENTA

JUSTIFICACION

REACT

Es una biblioteca de JavaScript de codigo abierto, esto
quiere decir que cualquier persona puede modificarlo y se
pueda compartir debido a su accesibilidad. Usada para
crear interfaces de usuario para aplicaciones web o
aplicaciones moviles, esto va siguiendo un orden de
estructura que contiene componentes donde cada uno de
ellos contienen sus propias propiedades facilitando la

creacion de interfaces de usuarios complejas [28].

Visual Studio Code

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE)de cédigo
abierto que tiene la capacidad de brindar herramientas para
ser uso de la escritura, poder editar y poder depurara el
cédigo, puede ser desarrollado por diferentes lenguajes de
programacion, siendo este compatible con Windows,
MacOS y Linux. Acreditado por poseer un gran rendimiento

y con una amplia gama de extensiones a compartir [29].

GitHub y Git

Es una plataforma en linea basada en Git, es una
herramienta que permite controlar la versién del cédigo
manteniendo en orden al proyecto [30], por lo tanto GitHub
el cual proporciona servicios de alojamiento y colaboracion
para el respectivo desarrollo de algun software es una
herramienta util para el uso de grandes colaboraciones en
tiempo real, donde almacena, gestiona y comparte codigo
fuente [31].
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Bibliotecas

Las bibliotecas en la programacion son herramientas muy utiles y de gran ayuda
para los desarrolladores, ahorrando tiempo ya que permite que partes del cédigo
pueden volver a reutilizarse dando ventaja de avance de una manera agil. Sin el
uso de las bibliotecas al momento de desarrollar algn programa, este seria lento
e ineficiente en el proceso de codificacidn, es por eso que todos los lenguajes de
programacion permiten el uso de las bibliotecas de manera externa siendo un gran
paso para el desarrollo porque no hay limites de uso [32]. La Tabla 2.6 muestra las

bibliotecas que se han utilizado con su respectiva descripcion.

Tabla 2.6 Bibliotecas usadas

BIBLIOTECAS DESCRIPCION

Es una biblioteca que facilita las rutas de navegacion,

mediante el uso de una metodologia declarativa esto
React Router Dom ) ) )
quiere decir que logra navegar y gestionar la URL y los

cambios que se producen [33].

Es una biblioteca de JavaScript permite hacer diferentes
Axi peticiones, donde realiza solicitudes al servido, es de facil

xios
utilizacién siendo que es compatible con todos los

navegadores [38]
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3 RESULTADOS

En este apartado, se presenta a detalle los resultados de los mddulos y las
interfaces, lo cual consta de una serie de Sprint, cada uno de ellos muestra lo que
se ha implementado de acuerdo al proyecto.

3.1 Sprint 0. Configuracion del ambiente de desarrollo
En este punto se implementa el cumplimiento del Sprint 0, el cual consta de:
e Requerimientos parte del frontend.
e Rolesy funciones
e Estructura del proyecto
Requerimientos por parte del frontend

Para los requerimientos se ha empleado los endpoints, los cuales estos consisten
en ser una URL especifica en una API siendo el caso brindado por el backend, el
cual las mismas permiten la comunicacion de diferentes sistemas a través de la
web, realiza solicitudes de acciones actuado de forma de una puerta de acceso
permitiendo a las aplicaciones web acceder a datos especificos, los mismos que
son fundamentales para la integracion de los servicios web en diferentes

plataformas [39].
Consumir endpoints para registrar

En el componente frontend, el rol administrador y el rol usuario pueden realizar el
proceso de registro el cual consta de llenar todos los campos del formulario con
datos personales, el cual en el mismo se encuentra las credenciales siendo estan
el correo electronico y la contrasefia, las que mas adelante le permitira iniciar
sesion.

Consumir endpoints para el inicio de sesion, cierre de sesion y restablecer la

contrasena

En el componente frontend el rol administrador y el rol usuario puede realizar el
proceso de iniciar sesion haciendo uso de su correo electronico y su contrasefia la

cual ya fueron creadas en el apartado de registro, en el posible caso de olvidar la
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contrasefa tanto el rol administrador como el rol de usuario se hara consumo de

endpoints para restablecer la misma.
Consumir endpoints para crear usuarios por parte del administrador

En el componente frontend el rol administrador puede realizar el proceso crear el
registro de usuarios, por medio de un correo de verificacion el cual consta con una

contrasefa preestablecida para su uso.
Consumir endpoints para gestionar equipos por parte del administrador

En el componente frontend el rol administrador puede realizar el proceso para
modificar la lista de los equipos que disponga, en este apartado el rol administrador
podra cumplir un CRUD el cual consiste en crear, leer, actualizar y eliminar

informacion de cada equipo segun sea la necesidad del caso.

Consumir endpoints para gestionar los mantenimientos por parte del

administrador

En el componente frontend el rol administrador puede realizar el proceso para
modificar la lista de los equipos que fueron realizados un mantenimiento y cumplan
con el objetivo de funcionar adecuadamente para su uso, en este apartado el rol
administrador podra cumplir un CRUD para cada equipo que ya haya pasado por

el mantenimiento.
Consumir endpoints para gestionar la calibracion por parte del administrador

En el componente frontend el rol administrador puede realizar el proceso para
modificar la lista de los equipos que fueron calibrados la cual consiste en la revision
minuciosa de distinguir a los equipos nuevos o ya usados, en este apartado el rol
administrador podrd cumplir un CRUD a cada equipo que haya cumplido la
calibracion en las fechas establecidas.

Consumir endpoints para gestionar la verificacibn por parte del

administrador.

En el componente frontend el rol administrador puede realizar el proceso para
modificar la lista de los equipos que pasaron la verificacion lo cual consiste en

distinguir si cada equipo sera nuevamente usado y cual sera desechado, en este
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apartado el rol administrador podra cumplir un CRUD a los equipos segun sea la
necesidad del caso de verificacion.

Consumir endpoints para gestionar equipos por parte del usuario.

En el componente frontend el rol usuario poder realizar el proceso para modificar la
lista de los equipos que disponga solo a su area, en este apartado el rol usuario

podra cumplir un CRUD a los equipos segun sea la necesidad del caso.
Consumir endpoints para gestionar los mantenimientos por parte del usuario.

En el componente frontend el rol usuario puede realizar el proceso para modificar
la lista de los equipos solo de los que pertenezcan a su area los cuales fueron
realizados un mantenimiento y cumplan con el objetivo de funcionar
adecuadamente para su uso, en este apartado el rol usuario podra cumplir un
CRUD alos equipos de la respectiva area donde se encuentren que ya haya pasado

por el mantenimiento.
Consumir endpoints para gestionar la calibracion por parte del usuario.

En el componente frontend el rol usuario puede realizar el proceso para modificar
la lista de aquellos equipos que pertenezcan al area en donde fueron calibrados.
La calibracién consiste en la revisibn minuciosa a los equipos nuevos o ya usados,
en este apartado el rol usuario podra cumplir un CRUD para aquellos equipos que
hayan cumplido la calibracién.

Consumir endpoints para gestionar la verificacion por parte del usuario.

En el componente frontend el rol usuario puede realizar el proceso para modificar
la lista de los equipos solo de los que pertenezcan a su area y que pasaron la
verificacion lo cual consiste en distinguir si cada equipo sera nuevamente usado y
cual sera desechado, en este apartado el rol usuario podra cumplir un CRUD de los

equipos segun sea la necesidad del caso de verificacion.
Roles y Funciones

De acuerdo a lo que indica la Figura 3.1 el sistema abarca dos roles de usuario

como rol usuario y rol administrador, por lo cual cada uno de ellos tiene
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funcionalidades diferentes. Los médulos semejantes para que los respectivos roles

hagan uso son:
e Modulo registro
e Moddulo de inicio de sesion y cerrar sesion
¢ Modulo para restablecer contrasefia

Mientras tanto el rol administrador tiene obligaciones diferentes a ejecutar, ya que

es el encargado de los datos totales de los usuarios y de los respectivos equipos.

Por otro lado, el rol usuario tiene obligacion de ejecutar sus obligaciones solo en el

area que se encuentra.

Usuario

* (GeSToNa equipos segun area
n ® Cestiona mantenimientos
SEgUN ares
b ‘ » (Gestiona calibracion segun area
Gestiona verificacionsegun ares

Registrarze
Iniciar sesion

Administrador Cerrar sesion

Restablecer
= Gestiona usuarios contrasena
« Gestiona equipos

« Gestiona mantenimientos

Gestiona calibracion
N E Gestiona verificacion

Figura 3.1 Roles y funciones

Estructura del proyecto

Para el desarrollo del presente proyecto se ha utilizado el entorno de desarrollo
integrado (IDE), Visual Studio Code el cual nos permite desarrollar todo tipo de
programas, permite agregar numerosas extensiones para diferentes tipos de

lenguaje y hasta mejorar la apariencia gracias a todas las herramientas que posee.

El uso de Node.js el cual esta ligada a JavaScript puede ser modificada de acuerdo
al uso de cada desarrollador tomando preferencias que ayudara a cada proyecto

gue se desarrolle.
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Después de las instalaciones, dentro del proyecto se crea la estructura de carpetas
para desarrollar el sitio web, cada carpeta cumple con una funcién diferente, como

se muestra en la Figura 3.2.

Figura 3.2 Estrucura de proyecto de frontend
En la Figura 3.2 cada carpeta tiene una funcion especifica:

e Node_modules: Contiene las dependencias y paquetes que han sido
instalados a través de npm (Node Package Manager), no hay necesidad de
modificar nada en su interior.

e Public: Contiene archivos estaticos que deben ser servidos al navegador,
como imagenes, fuentes, archivos, etc.

e Src: Reside el codigo fuente de la aplicacion.

e Assets: Contiene recursos estaticos que son utilizados por la aplicacion,
como imagenes, iconos, y archivos de estilo que no suelen cambiar.

e Components: Contiene componentes reutilizables que son partes
especificas de la interfaz de usuario.

e Pages Contiene los componentes de React cada archivo suele corresponder
a una ruta en la aplicacion.

¢ Routes: Contiene la configuracion de las rutas de la aplicacién y cada
componente se renderiza para cada URL.

e App.css: Archivo de estilos especificos para el componente principal App.jsx.
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e App.jsx: Componente principal de la aplicacion, define la estructura basicay

se integran los componentes y rutas principales.

e index.css: Archivo de estilos globales para la aplicacion.

e main.jsx: Archivo de entrada donde se monta la aplicacion de React al DOM.

El cual se importa App.jsx y se utiliza ReactDOM.render.

3.2 Sprint

administrador y usuario

1.

Desarrollo

de modulos para

La Tabla 3.1 abarca el Sprint 1 el cual contiene las historias usuario HUOOO —

HUO002.
Tabla 3.1 Sprint 1
SPRINT 1
HISTORIA DE
SPRINT NOMBRE ID-HU TAREA
USUARIO
_ Disefio de la interfaz para el registro de
HUOQOO | Registrarse o )
administrador y usuario
Desarrollo de — : — _
) o Disefio de la interfaz para iniciar la sesion
modulos para Iniciar y cerrar _
S001 . HUOO01 y correctamente con las  respectivas
administrador sesion _
_ credenciales
y usuario : :
Restablecer Disefio de la interfaz para restablecer la
HUO002

contrasefa

contrasefia

Registro del sitio web para el administrador

En esta secciébn el administrador se registrara llenando todos los campos

requeridos con la correcta informacién personal para poder acceder al sistema.

Como indica la jError! No se encuentra el origen de la referencia. los campos a

llenar son especificos al dar las indicaciones de la informacion que va en cada

campo, las credenciales personales que ingresen serviran para el inicio de sesion,

las cuales no consta de ninguna restriccién al momento de colocar los datos, en el




23

campo de contrasefia todo caracter especial es permitido pero debe tener un

maximo de 8 caracteres.

Registro Administrador

MNombre:

ngresa tu nombre

Apellido:

ngresa tu apellido

Email:

ngresa tu correo electrénico
Contrasefia: (Minimo & caracteres)

ngresa tu contrasefia

i¥atienes una cuenta?

Iniciar sesion

Figura 3.3 Registro administrador

Registro del sitio web para el usuario

En esta seccién el usuario se registrara llenando todos los campos requeridos con
la correcta informacion personal para poder acceder al sistema, dentro del mismo
podra tener la informacién personal de cada uno de sus equipos segun su area de
trabajo. Como indica la jError! No se encuentra el origen de la referencia. los
campos a llenar son especificos al dar las indicaciones de la informacion que va en
cada campo, las credenciales personales que ingresen serviran para el inicio de

sesion.
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Registro Usuario

Mombre:

ngresa tu nombre

Apellido:

ngresa tu apellido

Email

Contrasefia: (Minimo & caracteres)

ngresa tu contrasefia

;¥a tienes una cuenta? v R

Iniciar sesién -

Figura 3.4 Registro usuario

Iniciar sesion como administrador

En el momento que el administrador se haya registrado con sus datos personales
y sus credenciales, se dirige al apartado de inicio de sesion donde llenara los
campos con sus credenciales creadas anteriormente, el apartado de iniciar sesion
se logra apreciar en la Figura 3.6 Figura 3.6. Esto se logra con una variable dentro
del cédigo llamada handleSubmit donde hace uso de la URL que es proporcionada
por el backend para el correcto consumo de los endpoints, se logra visualizar en la

Figura 3.5

in = () => {
handleSubmit =

TTE_URL_BACKEND}/login™ ;
st(url, form)

ror{ Error al ini H
{ ‘error’, a: "Er al iniciar sesidn. Por favor, verifica tus

Figura 3.5 Login cddigo

Iniciar sesién como usuario
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El usuario de igual manera en el momento de que se haya registrado con sus datos
personales y sus credenciales, se dirige al apartado de inicio de sesion donde
llenara los campos con sus credenciales creadas anteriormente, el apartado de

iniciar sesion se logra apreciar en la Figura 3.6.

@)
m

Ingresar correo

Ingresar contrasefia

Mostrar contrasefia

;Olvidaste tu contrasefia? — v

iNo tienes una cuenta?

Iniciar sesion como Usuario

Figura 3.6 Iniciar sesién

Restablecer la contrasefa

En el momento que los diferentes usuarios logren crear sus cuentas, en el caso
hipotético en que la contrasefa se les llega a extraviar o incluso ser olvidada, se
puede solicitar una restauracion de contrasefia, en la pagina de iniciar sesién de la
Figura 3.6 se encuentra una seccion que indica “¢ Olvidaste tu contrasefia?”, dentro
de esta nueva pestaria solicita ingresar el correo como se observa en la Figura 3.7,
en el momento de enviar el correo, se dirigen al correo electronico de acuerdo a la
Figura 3.8 para aceptar el mensaje donde con la ayuda de tokens se logra

restablecer la contrasefia este correo de verificacion se encuentra en la Figura 3.9
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Olvidaste tu Contrasena

Ingresa tu comeo

:¥a te acordaste?

Iniciar sesion

Figura 3.7 Restaurar contrasefia

Recuperacion de contrasena

epalomo154@gmail.com (epalomo154@gmail.com) Hace 4 minutos

Para: yla78433@vogco.com

Sistema de gestion (IAMQ-QUITO 7" &)

Para restablecer tu contrasefia, haz clic en el siguiente enlace:

Restablecer contrasefia

Figura 3.8 Correo restablecer contrasefa
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Restablecer Contrasena
I

Nuewva Contraserfia
Mostrar
Confirmar Nueva Contrasefa

Mostrar

Restablecer Contrasefia

Iniciar sesion como Usuario

Figura 3.9 Restablecer contraseia

3.3 Sprint 2. Desarrollo de modulos para

administrador

La Tabla 3.2 abarca el Sprint 2 el cual contiene las historias usuario HUO03 —
HUOO?7.

Tabla 3.2 Sprint 2

SPRINT 2

HISTORIA DE
SPRINT NOMBRE ID-HU TAREA
USUARIO

HUOO3 | Crear usuarios .
de usuarios.

Disefiar la interfaz para la correcta creacion

Gestionar los | Diseflar la interfaz para crear,
Desarrollo de | HUOO4

equipos actualizar y eliminar los equipos
S002 | modulos para auip Y AP

administrador Gestionar el
HUOO5 | mantenimiento

de los equipos ) ) )
funcionalidad de los equipos

Disefiar la interfaz para el mantenimiento lo
cual para realizar es crear, leer, actualizar

y eliminar la correcta revision de
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Gestionar la

Disefiar la interfaz para la revision de la

calibracion lo cual para realizar es crear,

los equipos

HUOO06 | calibracion de ) o
_ leer, actualizar y eliminar la correcta
los equipos o _ ) )
revision de la funcionalidad de los equipos
Disefar la interfaz para la verificacion lo
Gestionar la | cual para realizar es crear, leer, actualizar
HUOO7 | verificacion de | y eliminar segun corresponda de acuerdo

con la revision del funcionamiento de los

respectivos equipos

En el momento que el administrador haya registrado sus credenciales, va a tener

acceso a la creacion de un usuario, la gestion de los equipos, la calibracion, el

mantenimiento y la verificaciébn de cada equipo. En base a la Figura 3.10 estos

son los apartados al que el administrador podra tener acceso a crear, visualizar,

actualizar y eliminar.

Crear Usuario

Equipos

Calibracion

INICIO Mantenimiento

Verificacion

Figura 3.10 Acceso del administrador
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Crear usuarios

El administrador podra crear un registro de los usuarios, el cual consta de los
siguientes apartados Nombre, Apellido, Email, y Area en la que se encuentre
trabajando la cual consta de un combo box de enumeracion. La Figura 3.11

muestra los campos mencionados.

Crear Usuario

Nombre:

Carolina

Apellido:
Herrera

Email:
avx38056@vogco.com

Area:

Area 5

Crear Usuario

Figura 3.11 Crear usuario

Previamente sea creado el usuario, al administrador le llegard un correo de
verificacion que el cual contiene el link del token para ser confirmado y también en
el correo viene incluida la contrasefia de acceso para el usuario en base a la Figura
3.12.

Correo de bienvenida

epalomo154@gmail.com (epalomol54@gmail.com) Hace 2 minutos

Para: avx38056@vogco.com

Sistema de gestion de equipos (Quito-IAMQ
Y )
4 <
Contrasefia de acceso: 08pfmhpwjwug
Por favor, haz clic aqui para confirmar tu cuenta.

Bienvenid@!

Sistema de gestion de equipos (Quito-IAMQ

'3‘ o )

Contrasefia de acceso: 08pfmhpwjwug

Por favor, haz clic aqui para confirmar tu cuenta.

Bienvenid@!

Figura 3.12 Correo de verificacion
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La confirmacion del token se logra apreciar en la URL de la Figura 3.13 del correo
previamente enviado el cual se despliega una pantalla indicando al administrador

que el token ha sido confirmado con éxito se puede observar en la Figura 3.14

10minutemail.net/undefined/usuaricArea/confirmar/11t7ox2)s33

Figura 3.13 URL token

Confirmaciéon de Token

® TOKEN confirmado. Ya puedes iniciar sesién.
Iniciar sesion como Administrador

Figura 3.14 Mensaje de confirmacién de token
Gestionar equipos

El administrador dentro ya del sistema puede gestionar los equipos, lo que implica
esto es que el administrador va a poder crear un nuevo equipo, visualizar la lista de
equipos, actualizar los equipos y eliminar los equipos. Para el apartado de crear
equipos se muestra en la Figura 3.15 abarca los siguientes campos: Caodigo ID,
Descripcién, Marca, Modelos, Numero de serie, Accesorios, Fabricante,

Caracteristicas, Instalacion, Utilizacion y Area.

Equipos

Cédigo ID Descripcion
Marca Modelos

N° de serie Accesorios
Fabricante Caracteristicas
Instalacion Utilizacion

Area Crear Equipo

Figura 3.15 Crear equipos
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Dentro de la misma pagina se encuentra el apartado de actualizar cualquier equipo
gue se encuentre en la lista, cualquier campo a elegir puede ser modificado,
después de realizar la accion se presionaria el boton de Actualizar equipo, se logra

apreciar en la Figura 3.16

Actualizar equipo

B-06-07 prueba
prueba prueba
prueba prueba
prueba prueba
prueba ‘ |._.ti|izac on

AREA 6 Actualizar Equipo

Figura 3.16 Actualizar equipos

Para que el administrador pueda eliminar un equipo de la lista debera ingresar el
ID del equipo, con esa accion el elemento que fue seleccionado quedara eliminado

definitivamente de la lista, como se logra ver en la Figura 3.17
A-01-02 - dfg

Actualizar

A-01-02 Eliminar Equipo

Figura 3.17 Eliminar equipos

Gestionar el mantenimiento de los equipos

En la opcion de mantenimiento de los equipos el administrador puede crear,
mediante las fechas siendo fechas de inicio de mantenimiento y fin de la misma,
para crear correctamente este apartado se necesita del uso del ID el cual debe ser

elegido uno previamente creado antes, si se inserta un ID que no esta registrado
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en los equipos no va a registrar el mantenimiento, mas detallado se logra ver en la
Figura 3.18

Mantenimientos

Ultima fecha de mantenimiento interno:

dd/mm/azaz 8
Préxima fecha de mantenimiento interno:

dd/mm/azaz o
Ultima fecha de mantenimiento externo:

dd/mm/azaz m]
Préxima fecha de mantenimiento externo:

dd/mm/azaz [m]

D de Equipo

Comentario

Crear Mantenimiento

Figura 3.18 Crear mantenimiento

Si el administrador necesita actualizar algin campo, lo puede hacer, sin embargo,
es importante no modificar el apartado del ID, mas detallado se logra ver en la
Figura 3.19

Actualizar Mantenimiento

Ultima fecha de mantenimiento interno:

12/12/2024 =]
Préxima fecha de mantenimiento interno:

12/12/2024 [u]
Ultima fecha de mantenimiento externo:

13/12/2024 w]
Préxima fecha de mantenimiento externo:

13/12/2024 [u]

A-01-02

Mantenimiento 07

Actualizar Mantenimiento

Figura 3.19 Actualizar mantenimiento
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Si el mantenimiento del equipo ha sido realizado el administrador tiene la opcién de
eliminar de la lista el equipo previamente listo, esto se logra mediante el ID, cuando

éste se digita se elimina definitivamente, se logra apreciar en la Figura 3.20
A-01-01 - 2024-07-01T00:00:00.000Z

Actualizar Eliminar

A-21-06 - 2024-07-05T00:00:00.000Z

Actualizar Eliminar

A-D1 -01

Figura 3.20 Eliminar mantenimiento

Se logra ver en la Figura 3.21 que el equipo ha sido eliminado definitivamente del

apartado de mantenimiento.

A-03-06 - 2024-07-06T00:00:00.000Z

Actualizar Eliminar

A-21-06 - 2024-07-05T00:00:00.000Z

Actualizar Eliminar

A-O1-O1

Figura 3.21 Eliminacion exitosa
Gestionar la calibracion de los equipos

En la opcion de calibraciones de los equipos el administrador puede crear, mediante
las fechas siendo fechas de inicio de calibracién y fin de la misma, para crear
correctamente este apartado se necesita del uso del ID el cual debe ser elegido
uno previamente creado antes, si se inserta un ID que no esta registrado en los
equipos no va a registrar la calibracion, mas detallado se logra ver en la Figura
3.22
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Calibraciones

Ultima fecha de calibracién interna:

dd/mm/aaaa [m]
Préxima fecha de calibracién interna:

dd/mm/aaaa [m]
Ultima fecha de calibracién externa:

dd/mm/aaaa (]
Préxima fecha de calibracion externa:

dd/mm/aaaa [m]

ID de Calibracién

Figura 3.22 Crear calibracién

Si el administrador necesita actualizar algin campo establecido dentro de las
calibraciones puede hacerlo sin ningun inconveniente, puede actualizar fechas
incluso hasta la descripcion, tener en cuenta que el ID es algo que no se podra

actualizar. La Figura 3.23 detalla lo que contiene el apartado de calibracién.

Actualizar Calibracion

Ultima fecha de calibracién interna

121272024 a
Proxima fecha de calibracion interna

13/12/2024 a
Ultima fecha de calibracién externa

13/12/2024 a
Proxima fecha de calibracidn externa

14/12/2021 [w]

A-01-01

Pendiente1| l

Actualizr Calibracion

Figura 3.23 Actualizar calibracion
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Si el administrador necesita eliminar una calibracién puede hacerlo mediante el ID

que se detalla mas en la Figura 3.24
1D A-01-01
Comentarios: Fechas establecidas

Actualizar Eliminar

ID: A-21-06

Comentarios: Normal 2

Actualizar Eliminar

A-01-01 Eliminar Calibracion

Figura 3.24 Eliminar calibracion

Se logra apreciar en la Figura 3.25 que la calibracion de ID A-01-01 se elimina

exitosamente.
ID: B-06-07
Comentarios: Sii

Actualizar Eliminar
ID: A-21-06

Comentarios: Normal 2

Actualizar Eliminar

Ingrese el ID de la calibracion a eliminar Eliminar Calibracién

Figura 3.25 Eliminada exitosamente

Gestionar la verificacion de los equipos

El administrador puede crear la verificacién de los equipos el cual dentro de esta
contiene los apartados de: ID del equipo, la verificacion interna y externa del equipo,

las opciones a elegir para saber si el equipo se:

e Encuentra operando
e Esta afuera de uso

e El equipo necesita ser dado de baja de las instalaciones
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Por cada una de estas tres opciones a elegir se puede colocar una observacién
segun sea conveniente, el administrador también podra llenar el campo de acuerdo

con el equipo siga en uso, sea descontado, este en desuso o quedara pendiente.

El administrador podra llenar también un campo haciendo saber cuél fue el
responsable a cargo del equipo y la fecha de inicio. Y el administrador hard lo mismo
para el campo de quien fue el encargado de la revision su fecha de inicio y su fecha

final, se aprecia en la Figura 3.26.

Verificaciones

Operativa UFuera de uso (_'Cado de baja

Fecha de elaboracior: |dd/mm,/aaaa m]

Revisado por:

Fecha de revisidn: mm'ﬂ'a%ra de actividad: Crear Verificacion
Figura 3.26 Crear verificacion

Si el administrador desea eliminar alguna verificacion de la lista podra hacerlo como

se muestra en la Figura 3.27 y se eliminar& correctamente.
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ID de Equipo: B-03-07
Yerificacion Interna: asdf
Yerificacion Externa: asdf

Estado: pendiente

ID de Equipo: A-01-01

ID de Equipo: B-03-07

L Yerificacion Interna: asdf
Yerificacion Interna: Buena

Yerificacion Externa: Excelente Verificacion Externa: asdf

Estado: en uso Estado: pendiente

=Ea

Figura 3.27 Eliminar verificacion

Si el administrador necesita actualizar algin campo establecido dentro de las
verificaciones puede hacerlo sin ningan inconveniente, puede actualizar todos los
campos disponibles, tener en cuenta que el ID es algo que no se debera actualizar.

La Figura 3.28 detalla lo que contiene el apartado de calibracion.

Actualizar Verificacion

A-01-01
Buena
Excelente

OOperativa  OFuera de uso  ODado de baja

MNinguna
4
En uso v
Tecnico Jose
Fecha de elaboracion: |dd/mm/aaaa ]
Ing Luis

Fecha de revision: |dd/mm/aaaa O| Uttima fecha de actividad: |dd/mm/aaaa ]

Figura 3.28 Actualizar verificacion
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3.4 Sprint 3. Desarrollo de mdédulos para usuario

La Tabla 3.3 abarca el Sprint 3 el cual contiene las historias usuario HU004 —

HUOO7
Tabla 3.3 Sprint 3
SPRINT 3
HISTORIA DE
SPRINT NOMBRE ID-HU TAREA
USUARIO
_ Disefiar la interfaz para crear, leer,
Gestionar los _ o _
HUO004 . actualizar y eliminar los equipos solo en
equipos ) .
areas establecidas
Disefiar la interfaz para el mantenimiento lo
Gestionar el | cual para realizar es crear, leer, actualizar
HUOO5 | mantenimiento |y eliminar la correcta revision de la
de los equipos | funcionalidad de los equipos en areas
establecidas
Desarrollo de — : —
) Disefiar la interfaz para la revision de la
S003 maodulos para _ _ . _
_ Gestionar  la | calibracion lo cual para realizar es creat,
usuarios _ . _ o
HUOO6 | calibracion de | leer, actualizar y eliminar la correcta
los equipos revision de la funcionalidad de los equipos
en areas establecidas
Disefiar la interfaz para la verificacion lo
Gestionar  la | cual para realizar es crear, leer, actualizar
HUOO7 | verificacién de | y eliminar segin corresponda de acuerdo

los equipos

con la revisién del funcionamiento de los

respectivos equipos en areas establecidas

Una vez registrado el usuario con sus correspondientes credenciales y haber

iniciado sesion, se le desplegard una pantalla con las funcionalidades que podra

hacer uso, se observa en la Figura 3.29.
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Equipos
Calibracion

Mantenimiento

INICIO

Verificacion

Figura 3.29 Acceso de usuario
Gestionar equipos segun el area establecida.

El usuario puede gestionar los equipos, lo que implica esto es que el usuario va a
poder crear un nuevo equipo, visualizar la lista de equipos, actualizar los equipos y
eliminar los equipos. Para el apartado de crear equipos se muestra en la Figura
3.30 abarca los siguientes campos: Cédigo ID, Descripcion, Marca, Modelos,
Numero de serie, Accesorios, Fabricante, Caracteristicas, Instalacion, Utilizacién y
Area.

Equipos

‘ A-01-02 ‘ ‘ Descripcion ‘
‘ Marca ‘ ‘ Modelos ‘
‘ N° de serie ‘ ‘ Accesorios ‘
Fabricante ‘ ‘ Caracteristicas ‘
Instalacion ‘ ‘ Utilizacion ‘

‘ Area ‘ Crear Equipo

Actualizar equipo

Ingrese el 1D del equipo a eliminar Eliminar Equipo

Figura 3.30 Crear equipo por areas
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Si el usuario desea modificar un campo de un equipo en la lista, podra hacerlo. La
Unica excepcion es el ID del equipo, que no se puede modificar, como se muestra

en la Figura 3.31.

Actualizar equipo

B-06-07 prueba
prueba prueba
prueba prueba
prueba prueba
prueba prueba

AREA 6 Actualizar Equipo

B-06-07 - prueba
Figura 3.31 Actualizar equipo por areas

Si el usuario desea eliminar un equipo de la lista de equipos lo podra hacer
solamente si introduce el ID del equipo correspondiente de su area, se observa a

detalle en la Figura 3.32.

B-04-07 - Normal

Actualizar

B-03-07 - Mil

Actualizar

Figura 3.32 Eliminacion de equipo por area

Gestionar el mantenimiento de los equipos segun el area establecida

En la opcion de mantenimiento de los equipos el usuario puede crear, mediante

las fechas siendo fechas de inicio de mantenimiento y fin de la misma, para crear
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correctamente este apartado se necesita del uso del ID el cual debe ser elegido
uno previamente creado, si se inserta un ID que no esta registrado en los equipos

no va a registrar el mantenimiento, mas detallado se logra ver en la Figura 3.33.

Mantenimientos
t t
Ultima fecha de mantenimiento interno:

dd/mm/azaz [w]
Préxima fecha de mantenimiento interno:

dd/mm/azaa [m]
Ultima fecha de mantenimiento externo:

dd/mm/aaaa [m]
Proxima fecha de mantenimiento externo:

dd/mm/aaaa [w]

Crear Mantenimiento

Figura 3.33 Mantenimiento equipo por area

Si el usuario desea cambiar algin parametro dentro de un equipo en mantenimiento
podr& hacerlo mediante una actualizacion, podra modificar fechas de inicio y fechas
fin y la descripcién peor no podra modificar al ID que ya esta establecido en el

apartado de Equipos, se aprecia de mejor manera en la Figura 3.34.
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Actualizar Mantenimiento

Ultima fecha de mantenimiento interno:

12/12/2024 o
Proxima fecha de mantenimiento interno:

12/12/2024 [w]
Ultima fecha de mantenimiento externo:

13/12/2024 [m]
Proxima fecha de mantenimiento externo:

13/12/2024 [m]

A-01-02

Mantenimignto 07

Actualizar Mantenimiento

Figura 3.34 Actualizar mantenimiento por area

Si el mantenimiento de un equipo ha finalizado el usuario puede eliminar ese equipo
de la lista ingresando el ID del mismo, se aprecia de mejor manera en la Figura
3.35

A-03-06 - 2024-07-06T00:00:00.000Z

Actualizar Eliminar

A-D3-06

Figura 3.35 Eliminar mantenimiento por areas

Gestionar la calibracion de los equipos segun el area establecida

En la opcion de calibraciones de los equipos el usuario puede crear, mediante las
fechas siendo fechas de inicio de calibracion y fin de la misma, para crear
correctamente este apartado se necesita del uso del ID el cual debe ser elegido
uno previamente creado, si se inserta un ID que no esta registrado en los equipos

no va a registrar la calibracion, mas detallado se logra ver en la Figura 3.36.
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Calibraciones

Ultima fecha de calibracién interna:

dd/mm/aaaa [m]
Préxima fecha de calibracién interna:

dd/mm/aaaa [m]
Ultima fecha de calibracién externa:

dd/mm/aaaa (]
Préxima fecha de calibracion externa:

dd/mm/aaaa [m]

ID de Calibracién

Figura 3.36 Crear calibraciones por areas

Si el usuario desea modificar un campo de un equipo de la lista podra hacerlo, lo
anico que no podra modificar es el ID del equipo, se logra apreciar de mejor manera
en la Figura 3.37.

Actualizar Calibracion

Ultima fecha de calibracién interna

12/12/2024 [m]
Proxima fecha de calibracion interna

131272024 [m]
Ultima fecha de calibracién externa

13/12/2024 o
Prdxima fecha de calibracién externa

1411272021 [w}

A-01-01

Pendiente1| l

Actualizr Calibracion

Figura 3.37 Actualizacion de calibracion por areas
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Si el proceso de calibracion a finalizado en un equipo el usuario puede eliminar ese
equipo de la lista con tan solo digitando el ID del equipo deseado, se logra apreciar

de mejor manera en la Figura 3.38.

ID: B-03-08

Comentarios: Pendiente

Actualizar Eliminar

P A-21-06 Eliminar Calibracién

Figura 3.38 Eliminar calibracion por &area

Gestionar la verificacion de los equipos segun el &rea establecida

El usuario puede crear la verificacién de los equipos el cual dentro de esta contiene
los apartados de: ID del equipo, la verificacion interna y externa del equipo, las

opciones a elegir para saber si el equipo se:

e Encuentra operando
e Fuerade uso

e El equipo necesita ser dado de baja de las instalaciones

Por cada una de estas tres opciones a elegir se puede colocar una observacion
segun sea conveniente, el usuario también podra llenar el campo de acuerdo con

el equipo siga en uso, sea descontado, este en desuso o quedara pendiente.

El usuario podra llenar también un campo haciendo saber cual fue el responsable
a cargo del equipo y la fecha de inicio. Y el usuario hara lo mismo para el campo
de quien fue el encargado de la revision su fecha de inicio y su fecha final, se

aprecia en la Figura 3.39.
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Verificaciones

ID de Equipo
Verificacion Intema

Verificacion Externa

CiOperativa CFuera de uso CCado debgja

Observaciones

En uso

Elaborado por

Fecha de elaboracion: |dd/mm/aaaa a

Revisado por:

Fecha de revision: [dd/mm/aaaa O)|Uitima fecha de actividad: Crear Verificacion

Figura 3.39 Crear verificacion por areas

Si el proceso de verificacion de los equipos finaliza, el usuario podra eliminar el

debido proceso, se logra apreciar de mejor manera en la Figura 3.40.

ID de Equipo: B-03-08
Verificacion Interna:
Verificacion Externa:

Estado: EM LSO

Figura 3.40 Eliminar verificacién por areas
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3.5 Sprint 4. Pruebas

Pruebas

En este apartado se hace unas pruebas para poder corroborar si el proyecto
marcha de la mejor manera, asegurando calidad y escalabilidad del programa. La

Tabla 3.4 muestra las acciones a realizar.

Tabla 3.4 Sprint 4.- Pruebas

SPRINT 4

HISTORIA DE
SPRINT NOMBRE ID-HU TAREA
USUARIO

e Pruebas de compatibilidad
S004 | Pruebas e Pruebas de aceptacion

e Pruebas de rendimiento

Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion en el uso de una metodologia agil llegan hacer
fundamentales en el desarrollo, donde los avances del proyecto son definidos como
Sprints, por lo cual cada uno de los Sprint van a ser centralizados en base a las
necesidades del cliente. Aqui sobresale mas la intervenciéon de los usuarios o
clientes finales porque se les garantiza un software de calidad [35]. Las presentes
pruebas de aceptacion se las hizo a través de una encuesta tanto a personas con
conocimiento previos de la materia y civiles. En ANEXO Il se encuentran las

pruebas de aceptacion.
Pruebas de compatibilidad

La realizacion de estas pruebas es para la verificacion de que los sitios web sean
compatibles al usar el navegador de Google Chrome en este caso, hay que tener
en cuenta que existen factores que pueden llegar a afectar la estabilidad del
programa, para eso es el uso de las presentes pruebas el cual se garantiza el
lanzamiento del proyecto eficazmente [36]. En la presente Tabla 3.5 se encuentra

los resultado de los test realizados mediante testingbot se accede mediante este
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enlace https://es.testingbot.com/. En ANEXO Il se encentran las capturas de

pantalla de los navegadores.

Tabla 3.5 Prueba de compatibilidad

Sistema Navegador Version Dispositivo Resultado
Windows 10 Google Chrome | 125 Escritorio Compatible
Windows 10 Firefox 124 Escritorio Compatible
Windows 10 Opera 110 Escritorio Compatible
macOS Monterey | Safari 15 Escritorio Compatible

Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento evaltuan la utilidad de la aplicacion para comprobar si

es estable, escalable bajo una determinada carga de datos, su funcion principal es

determinar que el proyecto funcione de manera correcta y completa para garantizar

al usuario un producto de calidad [37]. Para esta presente prueba se utiliza la

herramienta de pagespeed insigths podemos acceder a la pagina mediante este

enlace https://pagespeed.web.dev/,

esta herramienta es de codigo abierto con

cada ejecucién va analizando los datos y comprobando informacion como muestra

la Figura 3.41.

Informe desde el 5 jul 2024, 1:04:35p.m.

https://gestion-de-equipos-frontend.netlify.app/

‘

D Celulares

Descubre lo que experimentan tus usuarios reales

Diagnostica problemas de rendimiento

©)

Rendimiento

Accesibilidad

g Escritorio

Recomendaciones

83

SEO

@ No hay datos

Figura 3.41 Resultado prueba de rendimiento escritorio

La herramienta pagespeed insigths nos ayuda a comprobar que las funcionalidades

de la aplicacion pasan la prueba con un buen porcentaje mayor al 80%, en la misma

herramienta nos facilita el apartado de Escritorio y de Celulares como se logra ver


https://es.testingbot.com/
https://pagespeed.web.dev/
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en la Figura 3.42 por lo cual aceptando sugerencias y cambios el proyecto tiene

un funcionamiento exitoso.

Informe desde el 5 jul 2024, 1:04:35p.m.

https //gestion-de-equipos-frontend.netlify. app/ ‘

D Celulares g Escritorio

Descubre lo que experimentan tus usuarios reales @ No hay datos

Diagnostica problemas de rendimiento

Rendimiento Accesibilidad Recomendaciones SEO

Figura 3.42 Resultado prueba de rendimiento celulares

3.6 Sprint 5. Despliegue

Para el despliegue del frontend se ha hecho uso de la plataforma de Netlify la cual
permite el alojamiento de los sitios web enfocada para el desarrollo de frontend,
proporciona una integracion continua para ser utilizada, se hizo uso del servicio de
GitHub por el motivo de que el mismo trabaja con repositorios, siendo practico para
el momento de subir cambios en la nube estos seran de manera automatica [34].

La Tabla 3.6 indica el Sprint 5.

Tabla 3.6 Sprint 5.- Despliegue

SPRINT 5
HISTORIA DE
SPRINT NOMBRE ID-HU TAREA
USUARIO
S005 Despliegue e Despliegue del frontend en Netlify

Para acceder al sistema web de la gestion de los equipos, hacer clic en el siguiente

enlace: https://gestion-de-equipos-frontend.netlify.app/.



https://gestion-de-equipos-frontend.netlify.app/
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4 CONCLUSIONES

A continuacion, se desprenden las conclusiones que se obtuvieron durante el

proceso:

La acertada recopilacion de requerimientos permitio tener una idea clara y
profunda de lo que el sistema contendria en funcién de los roles de

administrador y el de usuario.

Determinar los roles con cada uno de sus funcionalidades fueron el pilar para
qgue las historias de usuario se establecieran de mejor manera y lograr un

desenvolvimiento en cada Sprint.

El uso de React facilité el trabajo en la parte de ejecucion, ya que, con la
ayuda de Vite, en el momento de ejecutar el programa por mas cambios que
se desarrollaban, la pagina autométicamente se actualizaba ahorrando
tiempo, el uso de las herramientas ha brindado una interfaz intuitiva con la

ventaja de poder reutilizar estructuras

El uso de la metodologia Scrum con todos los componentes que posee
fueron muy beneficiosos para optimizar el tiempo de desarrollo de cada
sprint manteniendo el orden de la estructura del proyecto, conjunto con sus
historias de usuario mientras mas se desarrollaba mas clara era la idea del

funcionamiento.

El uso de la herramienta de Netlify permiti6 alojar el presente proyecto,
trabajando conjuntamente con GitHub para una correcta conexion, la
herramienta de Git y GitHub son importantes para los desarrolladores,
considerandolas una buena practica de programacion y por seguridad propia
para no perder ningln componente, lo bueno de esto es que cada proyecto

se aloja en un repositorio de manera segura.

La implementacién de las pruebas especialmente las pruebas de aceptacion
fueron determinantes, ya que se toman en cuenta las opiniones de los
usuarios siendo estas las mas importantes, para tener una retroalimentacion

oportuna y poder implementarlas a mediano y largo plazo.
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e La prueba de compatibilidad es fundamental para saber en qué plataforma
web el proyecto funciona correctamente y en cual habra que implementar

diferentes mejoras o cambios.



51

5 RECOMENDACIONES

A continuacién, se presenta las recomendaciones que se obtuvieron durante el

proceso.

Optimizar la interfaz web para que sea mas amigable e intuitiva: es necesario
tener los prototipos de cada uno de los componentes que posea el proyecto
(CONTEXTO)

La metodologia de trabajo ocupada ayuda en el proceso de documentacion,
sabiendo que cada metodologia es diferente, es mejor familiarizarse con
cada una de ellas y dependiendo de sus caracteristicas implementar en el

proyecto

Es recomendable dentro del cédigo desarrollado se tome en cuenta las
variables que se crean, pueden ser un pequeiio error el cual el proyecto no
se ejecute de la mejor manera, es mejor revisar y prestar atencion a las
sugerencias que la IDE en este caso Visual Studio Code proporcionay hacer
uso de sus extensiones también es de gran ayuda optimizar el codigo de la
aplicacion por medio de mejores técnicas para evitar bucles infinitos etc.

Se recomienda que las historias de usuario estén bien definidas y estar
siempre al pendiente en caso de que en el comienzo surja nuevas ideas 0

algun cambio para realizar.
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7 ANEXO

En el presente apartado de Anexos se adjunta los documentos y las respectivas
tablas que respaldan toda la informacion que se ha llevado a cabo en el presente

trabajo de integracion curricular.

ANEXO I. Turnitin porcentaje maximo 12%.
ANEXO II. Manual técnico

ANEXO lll. Manual de usuario

ANEXO IV. Manual de instalacién (video)
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ANEXO I

En el presente anexo se visualiza la informacion que respalda la ejecuciéon del

proyecto.

Levantamiento de requerimientos

Tabla 7.1 Levantamiento de requerimientos

Recopilacion de Requerimientos
Tipo de . p
Sistema ID-RR Enunciado del Item
Como administrador y usuario necesita generar endpoints
RR-001 para:
o Registrarse
Como administrador y usuario necesita generar endpoints
para:
RR-002 e |niciar sesion.
e Cerrar sesién
e Restablecer contrasefa
Como administrador necesita generar endpoints para:
RR-003 )
e Crear usuarios
Como administrador necesita generar endpoints para:
RR-004 . )
e Gestionar equipos
Como administrador necesita generar endpoints para:
RR-005 . .
e Gestionar mantenimientos
Como administrador necesita generar endpoints para:
RR- . . .,
Frontend 006 e Gestionar calibracion
Como administrador necesita generar endpoints para:
RR-007 . e,
e Gestionar verificacion
Como usuario necesita generar endpoints para:
RR-008 . . .,
e (Gestionar equipo segun area
Como usuario necesita generar endpoints para:
RR-009 . . L,
e Gestionar mantenimientos segun area
Como usuario necesita generar endpoints para:
RR-010 . . . ,
e Gestionar calibraciones segun area
Como usuario necesita generar endpoints para:
RR-011

e Gestionar verificacion segun area
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Historias de Usuario

Finalizando con la recopilacion de los requerimientos se prosigue con las
respectivas historias de usuario, las mismas se encuentran desde la Tabla 7.2
hasta la Tabla 7.8

Tabla 7.2 Historia de usuario HU0OO1

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO1 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Iniciar sesion, Cerrar sesion y Restablecer contrasefia

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracién asignada: 1

Responsable: Motoche Fernanda

Descripcién: Como administrador y usuario quiero iniciar y cerrar sesion

Observacion:

Tabla 7.3 Historia de usuario HU002

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HU0OO2 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia; Restablecer contrasefia

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta

Iteracion asignada: 1

Responsable: Motoche Fernanda

Descripcién: Como administrador y usuario en el caso de olvidar la contrasefia poder

recuperarla.

Observacién: Al administrador le llegara un correo para confirmar y restablecer la

contrasefa.
Tabla 7.4 Historia de usuario HU003
HISTORIA DE USUARIO
Identificador: HUOO3 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear usuarios

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Medio

Iteracion asighada: 1
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Responsable: Motoche Fernanda

Descripciéon: Como administrador quiero crear usuarios de las diferentes areas de

trabajo

Observacion: El administrador va a crear, leer, actualizar y eliminar a los usuarios
(CRUD).

Tabla 7.5 Historia de usuario HU004

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO4 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Gestionar equipos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Motoche Fernanda

Descripcién: Como administrador y usuario quiero gestionar los equipos

Observacion: El usuario y el administrador van a crear, leer, actualizar y eliminar los

equipos, sin embargo, el usuario podra hacerlo solo de su respectiva area.

Tabla 7.6 Historia de usuario HU005

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOQ5 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Gestionar mantenimientos de los equipos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Media

Iteracion asignada: 2

Responsable: Motoche Fernanda

Descripciéon: Como administrador y usuario quiero gestionar los mantenimientos de

los diferentes equipos.

Observacion: El usuario y el administrador van a crear, leer, actualizar y eliminar
previamente la revision de la funcionalidad de los equipos, sin embargo, el usuario

podra hacerlo solo de su respectiva area.
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Tabla 7.7 Historia de usuario HU006

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO6 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Gestionara la calibracion de los equipos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Media

Iteracién asignada: 3

Responsable: Motoche Fernanda

Descripciéon: Como administrador y usuario quiero gestionar las calibraciones de los

equipos

Observacion: El usuario y el administrador van a crear, leer, actualizar y eliminar de
acuerdo a la revision de los ajustes de los equipos ya sean nuevos o usados, sin
embargo, el usuario podra hacerlo solo de su respectiva area.

Tabla 7.8 Historia de usuario HUOO7

HISTORIA DE USUARIO

Identificador: HUOO7 Usuario: Administrador y Usuario

Nombre historia: Gestionar verificacién de los equipos

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media

Iteracién asignada: 3

Responsable: Motoche Fernanda

Descripciéon: Como administrado y usuario quiero gestionar la verificacion de los

equipos

Observacion: El usuario y el administrador va a crear, leer, actualizar y eliminar segin
corresponda de acuerdo con la revision del funcionamiento de los respectivos equipos,

sin embargo, el usuario podra hacerlo solo de su respectiva area.
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A continuacidon se presenta la tabla con los respectivos campos detallando la

priorizacion de cada una de las historias de usuario, se muestra la informacion en

la Tabla 7.9
Tabla 7.9 Product Backlog
ID-HU HISTORIA DE USUARIO ITERACION ESTADO PRIORIDAD
HUOOO | Registrarse 1 Finalizado Alta
HUOO1 | Iniciar sesién, cerrar sesion y 1 Finalizado Alta
HUOO2 | Restablecer contrasefia 1 Finalizado Alta
HUOO3 | Crear usuarios 1 Finalizado Alta
HUOO04 | Gestionar equipos 2 Finalizado Alta
HUOO5 | Gestionar el mantenimiento ) Finalizado Alta
de los equipos
HUOO6 | Gestionar la calibracion de los Finalizado Alta
equipos 3
HUOO7 | Gestionar verificacion de los Finalizado Media
equipos 3
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El presente Sprints Backlog consta de 5 Sprints detallando cada una de las iteraciones, asi como se observa en la Tabla 7.10

Tabla 7.10 Sprints Backlog

SPRINTS BACKLOG

de mantenimiento

equipos

crear, leer, actualizar y eliminar la

HISTORIA DE
ID-SB NOMBRE MODULO ID-HU TAREA TIEMPO
USUARIO
] _ _ Disefio de la interfaz para el registro de
Maodulo de registro HUOOO | Registrarse . _
administrador y usuario
Desarrollo de : : _ _
] ] o Disefio de la interfaz para iniciar la sesion
maodulos para | Modulo de iniciar o y _
SB001 o » HUOO1 | Iniciar y cerrar sesion | correctamente con las respectivas 60H
administrador y | sesion .
_ credenciales
usuario : :
Modulo restablecer HU0O02 Restablecer Disefio de la interfaz para restablecer la
contrasefa contrasefia contrasefa
Médulo de la _ Disefio de la interfaz para la correcta
» ) HUOO3 | Crear usuarios By ]
creacion de usuarios creacion de usuarios
Desarrollo de | Mddulo de la gestion _ . Disefio de la interfaz para crear, leer,
. ) HUOO4 | Gestionar los equipos ] o )
SB002 | modulos para | de equipos actualizar y eliminar los equipos 60H
administrador. ) . Gestionar el | Disefio de la interfaz para el
Maodulo de la gestion o o )
HUOO5 | mantenimiento de los | mantenimiento lo cual para realizar es
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correcta revision de la funcionalidad de
los equipos

Modulo de la gestion

Gestionar la

Disefio de la interfaz para la revision de la

calibracién lo cual para realizar es crear,

, -~ HUOO6 | calibracion de los | leer, actualizar y eliminar la correcta
de la calibracion _ o _ _
equipos revision de la funcionalidad de Ilos
equipos
Disefio de la interfaz para la verificacion
_ lo cual para realizar es crear, leer,
) Gestionar la ) o
Médulo de la gestion o actualizar y eliminar segln corresponda
o HUOO7 | verificacion de los o
para la verificacion . de acuerdo con la revision del
equipos _ _ _
funcionamiento de los respectivos
equipos
Modulo de la gestion _ .
_ _ _ Disefio de la interfaz para crear, leer,
de equipos solo para | HUO04 | Gestionar los equipos . o _
) _ actualizar y eliminar los equipos
areas establecidas.
Desarrollo de : :
Disefio de la interfaz para el
SB003 | médulos para | Médulo de la gestiéon _ o . 60H
_ o Gestionar el | mantenimiento lo cual para realizar es
usuario de  mantenimiento o ) o
HUOO5 | mantenimiento de los | crear, leer, actualizar y eliminar la

solo areas

establecidas.

equipos

correcta revision de la funcionalidad de

los equipos
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Médulo de la gestion

Disefio de la interfaz para la revision de la

_ _ Gestionar la | calibracion lo cual para realizar es crear,
de la calibracion solo _ _ _ o
) HUOO6 | calibracion de los | leer, actualizar y eliminar la correcta
para areas _ o . .
_ equipos revision de la funcionalidad de Ilos
establecidas. _
equipos
Disefio de la interfaz para la verificacion
Médulo de la gestion _ lo cual para realizar es crear, leer,
o Gestionar la ) o
para la verificacion o actualizar y eliminar segln corresponda
HUOO7 | verificacion de los

solo para areas

establecidas.

equipos

de acuerdo con la revision del

funcionamiento de los respectivos

equipos

e Pruebas de compatibilidad

SB004 | Pruebas e Pruebas de aceptacion 20H
e Pruebas de rendimiento

SBO0O05 | Despliegue o Despliegue del frontend en 10H

Documentacién ¢ Documento de trabajo de integracién curricular 30H

TOTAL 240H
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Resultados Prueba de Aceptacion

En la presente prueba se hizo uso de una encuesta la cual cada personal que lo
realizo dejo sus comentarios para mejorar el sistema, se adjunta el link de la
encuesta https://forms.gle/77NfMVryWykarG7N7. Los resultados se observan
desde la Tabla 7.11 hasta la Tabla 7.18.

Tabla 7.11 Prueba de aceptacion HUOOO

PRUEBA DE ACEPTACION
Identificador: PAOOO Identificador Historia de usuario: HUOOO

Nombre: Registrarse

Descripcién: Como usuario y administrador quiero ingresar al sistema para poder

gestionar los equipos

Parametros de ejecucion:

Para registrarse:
e Abrir pagina de inicio de sesién
o Dirigirse al botdn registrarse como administrador
e Ingresar datos personales y las credenciales

e Hacer clic en el botdn registrarse

Resultado deseado: El registro de administrador es exitoso por cumplir con los
parametros dados en los diferentes campos, principalmente en el de contrasefa el cual

tiene que ser méas de ocho caracteres.

Evaluacién de la prueba: Interfaz amigable

Tabla 7.12 Prueba de aceptacion HUOO1

PRUEBA DE ACEPTACION
Identificador: PAOO1 Identificador Historia de usuario: HU001

Nombre: Iniciar sesién

Descripcion: Como usuario y administrador quiero iniciar sesion en el sistema

Pardmetros de ejecucion:
Para iniciar sesion:
e Abrir p4gina inicio de sesion

e Ingresar correo y contrasefia



https://forms.gle/77NfMVryWykqrG7N7
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e Hacer clic en el botdn iniciar sesion

Resultado deseado: El inicio de sesion es exitoso el administrador y el usuario pueden

entrar al sistema

Evaluacién de la prueba: Eficiente

Tabla 7.13 Prueba de aceptacion HU002

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PAOO2 Identificador Historia de usuario; HU002

Nombre: Restablecer contrasefa

Descripcién: Como administrador y usuario en el caso de olvidar la contrasefia poder

recuperarla.

Parametros de ejecucion:
Para restablecer la contrasefia:
e Abrir pagina inicio de sesion.
e Hacer clic en ¢ Olvidaste tu contrasefa?
e Ingresar correo electrénico
e Hacer clic en enviar
e Revisar correo electrénico
e Ingresar nueva contrasefia

e Hacer clic en restablecer contrasefa

Resultado deseado: Poder iniciar sesidn correctamente con la contrasefa nueva

Evaluacién de la prueba: Eficiente

Tabla 7.14 Prueba de aceptacion HU0OO3

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PAOO3 Identificador Historia de usuario;: HU0O03

Nombre: Crear usuarios

Descripcion: Como administrador quiero crear usuarios de las diferentes areas de

trabajo

Parametros de ejecucion:
Para crear usuario:
e Abrir p4gina inicio de sesion

e Digitar el correo y contrasefa
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Hacer clic en iniciar sesion

Hacer clic en crear nuevo usuario
Ingresar nombre

Ingresar apellido

Ingresar correo electrénico

Elegir area de trabajo

Hacer clic en registrar usuario
Abrir correo electrénico

Proporcionar clave al usuario

Resultado deseado: El usuario podra iniciar sesion con todas sus credenciales listas

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 7.15 Prueba de aceptacion HU004

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PA0O4 Identificador Historia de usuario: HU004

Nombre: Gestionar los equipos

Descripcién: Como usuario y administrador quiero crear, leer, actualizar y eliminar los

equipos, sin embargo, como usuario solo sera de mi area

Parametros de ejecucion:

Para crear equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales

Hacer clic en iniciar sesion

Hacer clic en equipos

Llenar los campos correspondientes

Hacer clic en crear equipo

Para actualizar equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales
Hacer clic en iniciar sesion
Hacer clic en equipos

Hacer clic en un equipo ya creado
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Para eliminar equipos como administrador y usuario:

Hacer clic en actualizar
Actualizar campos

Hacer clic en actualizar equipo

Iniciar sesién

Digitar las credenciales

Hacer clic en iniciar sesion

Hacer clic en equipos

Hacer clic en el apartado de eliminar
Llenar el campo con el ID del equipo

Hacer clic en el botén eliminar

Resultado deseado: Las modificaciones que se realizan en cada apartado son rapidas

Evaluacién de la prueba: Se recomienda mas colores

Tabla 7.16 Prueba de aceptacion HU005

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PAOO5

Identificador Historia de usuario: HUO05

Nombre: Gestionar el mantenimiento de los equipos.

Descripcién: Como administrador y usuario quiero crear, leer, actualizar y eliminar los

mantenimientos de los diferentes equipos, como usuario solo sera de mi area

Parametros de ejecucion:

Para crear el mantenimiento de los equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales
Hacer clic en iniciar sesién
Hacer clic en mantenimiento

Llenar los campos correspondientes
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e Hacer clic en crear mantenimiento

Para actualizar el mantenimiento de los equipos como administrador y usuario:

e Iniciar sesién

Digitar las credenciales

e Hacer clic en iniciar sesion

e Hacer clic en mantenimiento

e Hacer clic en un equipo ya creado

e Hacer clic en actualizar

e Actualizar campos de fecha y comentario

Hacer clic en actualizar mantenimiento

Para eliminar el mantenimiento de los equipos como administrador y usuario:

¢ Iniciar sesién

¢ Digitar las credenciales

e Hacer clic en iniciar sesion

e Hacer clic en mantenimiento

e Hacer clic en el apartado de eliminar
e Llenar el campo con el ID del equipo

Hacer clic en el botén eliminar mantenimiento

Resultado deseado: Cumplir con las fechas establecidas

Evaluacién de la prueba: Eficiente

Tabla 7.17 Prueba de aceptacion HU006

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PAOO6 Identificador Historia de usuario: HU0O06

Nombre: Gestionara la calibraciéon de los equipos

Descripciéon: Como administrador y usuario quiero crear, leer, actualizar y eliminar las

calibraciones de los equipos, como usuario solo sera de mi area
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Parametros de ejecucion:
Para crear la calibracion de los equipos como administrador y usuario:
¢ Iniciar sesién
o Digitar las credenciales
e Hacer clic en iniciar sesién
e Hacer clic en calibracion
e Llenar los campos correspondientes
e Hacer clic en crear calibracion
Para actualizar la calibracion de los equipos como administrador y usuario:
¢ Iniciar sesién
o Digitar las credenciales
e Hacer clic en iniciar sesién
e Hacer clic en calibracion
e Hacer clic en un equipo ya creado
e Hacer clic en actualizar
e Actualizar campos de fecha y comentarios
e Hacer clic en actualizar equipo
Para eliminar la calibracion de los equipos como administrador y usuario:
¢ Iniciar sesién
¢ Digitar las credenciales
e Hacer clic en iniciar sesién
e Hacer clic en calibracion
e Hacer clic en el apartado de eliminar
e Llenar el campo con el ID del equipo

e Hacer clic en el botdn eliminar calibracion

Resultado deseado: Cumplir con las fechas establecidas

Evaluacién de la prueba: Rendimiento satisfecho
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Tabla 7.18 Prueba de aceptacion HUOQ7

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador: PAOO7 Identificador Historia de usuario; HUOO7

Nombre: Gestionar verificacion de los equipos

Descripcién: Como administrado y usuario quiero crear, leer, actualizar y eliminar la

verificacion de los equipos, como usuario solo sera de mi area

Pardmetros de ejecucion:

Para crear la verificacion de equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales

Hacer clic en iniciar sesién

Hacer clic en verificacion

Llenar los campos correspondientes

Hacer clic en crear verificacion

Para actualizar la verificacion de equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales

Hacer clic en iniciar sesién

Hacer clic en verificacion

Hacer clic en un equipo ya creado
Hacer clic en actualizar

Actualizar campos

Hacer clic en actualizar verificacion

Para eliminar la verificacién de equipos como administrador y usuario:

Iniciar sesion

Digitar las credenciales
Hacer clic en iniciar sesion
Hacer clic en verificacion

Hacer clic en el botén eliminar

Resultado deseado: Poder actualizar los campos correctamente

Evaluacién de la prueba: Poco complicada y prueba satisfactoria
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Resultados Prueba de Compatibilidad

Las siguientes figuras a observar son las pruebas que se realizaron en el navegador

Google Chrome version 125 con Windows 10 que corresponde de la Figura 7.1

hasta la Figura 7.4.

* O 2
® o
V. i
~
Figura 7.1 Vista de inicio de sesion
D Seceta + - 8 x
< c * 0O 2

Registro Administrador

Nombre (0/30):

-=

Figura 7.2 Vista de registro administrador
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¢
a'a

Ingresar correo

Ingresar contrasefa

Mostrar contrasefia

Iniciar Sesion

¢Olvidaste tu contrasefia?

¢No tienes una cuenta?

Iniciar sesion como Administrador

-

Figura 7.3 Vista Iniciar sesién como usuario

v @ Secretaria del Ambiente x  +

« g (= de-equipos-frontend.netlify.app/recuperar/

Olvidaste tu Contrasena

Ingresa tu correo

:Ya te acordaste?

Iniciar sesién

Figura 7.4 Vista de restablecer la contrasefa
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Las siguientes figuras a observar son las pruebas que se realizaron en el navegador
Firefox version 124 con Windows 10 que corresponde de la Figura 7.5 hasta la

Figura 7.7

() | Secretaria del Ambiente x| + v - (=] X

[¢] =08 ion-de-equipos-frontend.netiy 4] ©@ ®@ 8 =

¢)
a'a

Ingresar correo

Ingresar contrasefia

Iniciar Sesion

;Olvidaste tu contrasefia?

¢No tienes una cuenta?

Iniciar sesién como Usuario

Registrarse como Administrador

Figura 7.5 Vista inicio de sesion
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Iniciar sesién
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«

Figura 7.6 Vista de restablecer la contrasefia

Secretariz del Ambiente x |+

(¢]

Registro Administrador
Nombre (0/30):
Ingresa tu nombre
Apellido (0/30):
Ingresa tu apellido
Email (0/50):

Ingresa tu correo electronico

Contrasena (0/20): (Minimo 8 caracteres)

Ingresa tu contrasefia

:

¢Ya tienes una cuenta?

Iniciar sesi6n

Figura 7.7 Vista de registrar administrador
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Las siguientes figuras a observar son las pruebas que se realizaron en el navegador

Opera version 110 con Windows 10 que corresponde de la Figura 7.8 hasta la
Figura 7.10

o
s <
%]

()

@ Secretaria del Ambiente | + Q _ & X

zZ®©0® > =8 o|

ar contraseiia
Iniciar Sesién

{Olvidaste tu contrasefia?

;No tienes una cuenta?

Iniciar sesién como Usuario

Registrarse como Administrador

Figura 7.8 Vista de inicio de sesién
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Apellido (0/30):
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(~] Email (0/50):
e Ingresa tu correo electrénico
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Contrasefia (0/20): (Minimo 8 caracteres)

Ingresa tu contrasefia

Mostrar

‘ |
:
!

v

|
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’

-
Iniciar sesién

Figura 7.9 Vista de registro administrador
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Figura 7.10 Vista restablecer contrasefia
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Las siguientes figuras a observar son las pruebas que se realizaron en el navegador
macOS Monterey con Safari version 15 que corresponde de la Figura 7.11 hasta
la Figura 7.14

@ safari File Edit View History Bookmarks Develop Window Help m F B Q R FribJul 20:47
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¢No tienes una cuenta?
Iniciar sesién como Usuario

Registrarse como Administrador

Figura 7.11 Vista iniciar sesién
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Figura 7.13 Vista registrar usuario
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ANEXO I

A continuacion, se proporciona el enlace del repositorio de GitHub, se encuentra el

codigo del presente proyecto:

https://github.com/nicolemotoche29/Gestion-de-equipos-FRONTEND

Se proporciona las credenciales para los diferentes perfiles:
Credenciales del perfil administrador:

+ Correo: fernanda.motoche@epn.edu.ec

 Contrasefia: 151016Nd

Credenciales para el perfil usuario:

* Correo: fernandamotoche@gmail.com

» Contrasefna: dey2g56gyq


https://github.com/nicolemotoche29/Gestion-de-equipos-FRONTEND
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ANEXO IV

A continuacioén, se proporciona el enlace del manual de usuario el cual se detalla la

funcion del proyecto:

https://www.youtube.com/watch?v=ErSEhnapfqQ



https://www.youtube.com/watch?v=ErSEhnapfqQ

