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1 Capitulo I Planteamiento del tema



1.1 Antecedentes y justificacion

1.1.1 Marco de referencia empresarial y contextual
Acqua digital Marketing es una empresa fundada en el afio 2023, con el fin de ofrecer
servicios de marketing digital bajo una estrategia empresarial centrada en principio morales y
buenas conductas y asi promover una comunicacion afectiva entres sus colaboradores y sus
respectivos clientes. La mision de Acqua Digital Marketing es proporcionar servicios de marketing
digital innovadoras y adaptandose continuamente a las necesidades del mercado para contribuir al
éxito de sus clientes. En términos de su vision es ser reconocidas como lider en el sector, destacando

por la calidad y creatividad de sus servicios.

Las oficinas de Acqua Digital Marketing estan ubicadas en el campus de Terra mall en tres
rios, San José, dedicada a dar servicios de marketing digital, la empresa se encuentra en sus
primeras etapas de adaptacién al mercado y busqueda constante de métodos innovadores para

mejorar su imagen y recopilar informacion valiosa sobre sus clientes y posibles nuevos clientes.

Estan ubicados en el mercado de marketing digital y es un sector en constante evolucion la
empresa se adapta a las tendencias actuales y busca alinearse con las mejores practicas del sector.
Este enfoque permite a Acqua digital marketing justificar su estrategia demostrando que sus

acciones son decisiones alineadas con las demandas y oportunidades del mercado en el que opera.

1.1.2 Justificacion
La idea de implementar una aplicaciéon web para un pequefio gestor de datos en Acqua
Digital se puede justificar de varias maneras, lo que evidencia la necesidad de llevar a cabo este

proyecto.



En primer lugar, se identifica en la empresa una necesidad de optimizar la gestion de la
informacién interna, abarcando areas criticas como la administracion de datos generales de la
empresa, la gestion de activos, el control de planilla, asi como pagos y cobros. Al perfeccionar estos
procesos, Acqua Digital podra ofrecer un servicio de mayor calidad a sus clientes, fortaleciendo su

posicién en el mercado.

Ademéds, Al implementar un gestor de datos, se garantiza una gestion de datos eficiente y
una mayor transparencia en las operaciones legales financieras. Este sistema garantiza cumplir con

estandares legales y también proteger la informacion confidencial de la empresa.

Otro beneficio significativo es que mejorara la eficiencia operativa. un gestor de datos es
clave para esto, ya que facilita el acceso facil y rapido a la informacion y asi poder tomar decisiones

mas acertadas, mejorando la competitividad de la empresa en el mercado de marketing digital.

Por ultimo, El gestor de datos serd un caracter estratégico para Acqua Digital. La
disponibilidad de la informacion critica facilita la toma de decisiones a largo plazo especialmente

en lo que respecta el fortalecimiento de relaciones con sus clientes y colaboradores.

En conclusion, El proyecto tendra un impacto econémico importante para la empresa, al
mejorar la eficiencia operativa, al manejar la informacion de planillas, pagos y cobros que se
realizan en la empresa se reduciran los errores en las tomas de decisiones contribuyendo en la

optimizacion de los recursos y en un impacto positivo en la rentabilidad de la empresa.



1.2 Definicion del problema

1.2.1 Problematica
En la era actual, donde los datos juegan un papel crucial en la toma de decisiones, la falta
de resguardo de la informacion clave de la empresa puede llevar a ignorar aspectos criticos

relacionados con la planilla, los clientes y la gestion de cobros y pagos.

Sin una soluciodn, corren el riesgo de pasar por alto aspectos importantes en las operaciones
del dia a dia que pueden afectar la eficiencia y puede afectar la capacidad para competir en el

entorno empresarial digital.

1.2.2 Problema general

(Como afecta la falta de herramientas integrales de gestion de datos y la ausencia de
lineamientos importantes, para la sistematizacion de actividades en la empresa en el lado operativo

y en la toma de decisiones efectivas en areas claves como en la planilla y clientes?

(Como afecta la falta de retencion de datos importantes en la empresa en el lado operativo

y en la toma de decisiones efectivas en areas claves como planilla, clientes y pagos y cobros?

1.2.3 Problemas especificos

(Como afecta la falta de datos en las tomas de decisiones de corto y largo plazo?

(En que afecta la ausencia de una herramienta manejada por administradores para la interaccion

con clientes, la retencion de los clientes y la identificacion de futuros posibles negocios?

(Como influye la falta de una herramienta para la obtencion de datos sobre los colaboradores

en la identificacion de pagos de planilla?



1.3 Objetivo general y objetivos especificos

1.3.1 Objetivo general
Implementar un gestor de datos en Acqua Digital dentro de las proximas 20 semanas, con
el fin de mejorar la gestion de la planilla, la interaccion con los clientes y el seguimiento de cobros
y pagos, promoviendo la toma de decisiones informada y fortaleciendo la competitividad de la

empresa en el mercado.

1.3.2 Objetivos especificos

e Recopilar los requerimientos del sistema a través de reuniones con el
representante de la empresa, analizando la informacién obtenida para garantizar su
claridad y pertinencia.

e Disefiar el sistema y estructurar la base de datos, asegurando que se manejen
correctamente los requerimientos establecidos

e Desarrollar tanto el BackEnd como el FrontEnd del sistema, integrando
légicamente los componentes y cumpliendo con los requerimientos especificados.

e Realizar pruebas exhaustivas para evaluar el correcto funcionamiento de la
aplicacion, identificando y corrigiendo posibles errores.

¢ Elaborar un manual de usuario y preparar los documentos necesarios para

la entrega final del proyecto.

1.4  Alcance y limitaciones
1.4.1 alcances

¢ la obtencion de requisitos sera primero y se realizara una documentacion de

requisitos funcionales y no funcionales del sistema.



e Jo segundo sera el disefio del sistema por ende se realizara un desarrollo de
diagrama de flujos, clases y el disefio de la base de datos con tablas relaciones y
consultas.

e Lo siguiente sera el desarrollo del software, se realizard la implementacion
del Backend y el desarrollo del Frontend con una interfaz de usuario intuitiva y
responsiva

e Ejecucion de las pruebas necesarios para identificar y corregir problemas
en el codigo y en la interfaz de usuario.

e Se desarrollara un manual de usuario y los preparativos para la entrega final

del proyecto.

1.4.2 Limitaciones
En el desarrollo del proyecto, se identifican algunas limitaciones que estan

presentes, no obstaculizan de manera significativa su ejecucion y finalizacion.

Una de las limitaciones se relaciona con el proceso de recopilacion de
requerimientos dado de que las partes involucradas estdn en provincias diferentes al estar
en provincias diferentes, se reconoce que pueden surgir desafios en la comunicacion, en lo
cual podria incidir en la comprension completa y precisa de los requerimientos por parte

de todas las partes involucradas.

Adicionalmente, las tecnologias actualmente utilizadas por la empresa representan
una limitacion en el desarrollo del software. Esto podria implicar restricciones en las
funcionalidades del sistema, asi como las necesidades de realizar ajustes especificos en

funcion de las herramientas y capacidades técnicas disponibles.



1.5 Cronograma
Se creo el siguiente cronograma para la realizacion del proyecto mediante tareas y entregables para

tener un mejor control del tiempo.

Tareas Sema naﬂ

determinacion
de
reguerimientos

Recopilacidn de
datos

Analisis de la
informacion

Diserio del
sistema

Disenio de la
base de datos

desarrollo del
sistema

Generacion del
BackEnd

Generacion del
FrontEnd

Pruebas del
sistema

Pruebas del
sistema

implementacion

Generacion de
manual de
usuario

Entrega final




2 Capitulo II Marco Teorico



La necesidad de contar con herramientas que faciliten la recopilacion, almacenamiento y
gestion de datos empresariales de manera efectiva ha llevado a la creciente demanda de
aplicaciones web personalizadas que se adapten a las necesidades especificas de cada empresa. En
este contexto, el presente proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacion web disefiada
para el registro y gestion de datos en el ambito empresarial, proporcionando una herramienta
personalizada que permita a las empresas optimizar sus procesos internos y mejorar su eficiencia

operativa.

El desarrollo de esta aplicacion web identificara las necesidades del cliente hasta la entrega
de una solucion funcional y totalmente escalable. Se explorara el ciclo de vida del desarrollo de
software y las mejores practicas de entrega de proyecto. Se mencionara las tecnologias y
herramientas utilizadas en el desarrollo web y las metodologias del desarrollo de software mas
adecuadas para el proyecto también se abordaran temas como la seguridad, escalabilidad y

adaptabilidad en la aplicacion.

2.1 Gestion de Datos Empresariales
En la actualidad las aplicaciones web son herramientas bastantes importantes en el
ambiente empresarial el cual ayuda en la recoleccion de datos y el manejo de procesos internos de

las empresas y asi ayudar a tomar decisiones acertadas basadas en la informacion.

En la era digital actual, las aplicaciones web han adquirido una importancia significativa
en el &mbito empresarial y en la sociedad en general "Seguin un articulo en el sitio web de Arbentia,
desde la automatizacion de procesos hasta la toma de decisiones, estas aplicaciones tienen un

impacto significativo en el éxito comercial actual " (Arbentia, 2023).



En el articulo de Arbentia, “Las aplicaciones empresariales son programas
informaticos disefiados con el objetivo de ayudar a las empresas a realizar sus actividades
comerciales y administrativas de manera mas eficiente" (Arbentia, 2023) se menciona que
el desarrollo de aplicaciones web no solo ha revolucionado la forma en que las empresas
operan, sino que también ha democratizado el acceso a la tecnologia, permitiendo que
incluso las empresas mas pequefias aprovechen las herramientas digitales para mejorar su

eficiencia y competitividad en el mercado.

En este contexto, el presente proyecto se centra en el desarrollo de una aplicacion
web disefiada especificamente para el registro y gestion de datos en el &mbito empresarial.
La necesidad de una herramienta personalizada que se adapte a las necesidades especificas
de cada empresa es evidente, ya que cada organizacion tiene sus propios procesos y flujos

de trabajo que requieren soluciones agiles y flexibles.

Esta aplicacion web no solo facilitara la recopilacion y el almacenamiento de datos
empresariales, sino que también permitird su andlisis, seguimiento y colaboracién en
tiempo real entre los usuarios autorizados. Ademads, la entrega de los cddigos fuente
garantizard la transparencia y la posibilidad de realizar personalizaciones segun las

necesidades cambiantes del negocio.

2.2 Aplicaciones Empresariales

Al identificar las necesidades de la empresa se llega a la conclusion de integrar una

aplicacion web para la gestion de datos, ya que no cuentan con algin software que resguarde los

datos para futuras decisiones en la empresa. En la pagina de Arbentia se menciona que

“Las aplicaciones empresariales son programas informaticos disefiados con el objetivo de ayudar

a las empresas a realizar sus actividades comerciales y administrativas de manera mas eficiente”
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(Arbentia, 2023). Por lo tanto, la integracion de una aplicacién web permitira mejorar la eficiencia

en las operaciones y facilitara la toma de decisiones estratégicas basadas en datos.

En la actualidad, existen varias aplicaciones para la gestion de datos, pero realizar una
aplicacion personalizada es muy valioso, ya que se disefiara al gusto del cliente y resolvera los

requisitos especificos utilizando base de datos relacionales.

Al manejar mucha informacién de la empresa, lo mas adecuado es utilizar una base de
datos relacional, ya que se manejaran registros en la aplicacion y la informacion estara relacionada

y estructurada de la mejor manera.

23 Base de Datos Relacionales
Las bases de datos relacionales han sido durante mucho tiempo la opcidn preferida para
almacenar y gestionar datos en entornos empresariales. Utilizan un modelo de datos tabular, donde
la informacion se organiza en filas y columnas en tablas relacionadas entre si. Este enfoque permite
establecer relaciones complejas entre los datos, garantizando la integridad y consistencia de la
informacion. Segun IBM, "Una base de datos relacional organiza los datos en filas y columnas,
que en conjunto forman una tabla. Los datos normalmente se estructuran en varias tablas, que se

pueden unir a través de una clave principal o una clave externa." (IBM, 2022).

Con este modelado de datos, podemos registrar y consultar los datos de una manera
agrupada lo que nos ayuda a realizar consultas mas especificas en las aplicaciones. Seglin la pagina
de IBM” El principal beneficio del enfoque de base de datos relacional es la capacidad de crear
informacion significativa uniendo las tablas. Unir tablas le permite comprender las relaciones entre

los datos o como se conectan las tablas” (IBM, 2022).
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Es importante destacar su relevancia y utilidad en el desarrollo de aplicaciones
empresariales. Las bases de datos relacionales, al organizar los datos en tablas conectadas entre si.
Ofrecen un marco estructurado que facilita el manejo eficiente de grandes volimenes de
informacion. Esta estructura no solo permite almacenar datos de manera organizada, sino que

también posibilita realizar consultas complejas y obtener resultados precisos y rapidos.

Finalmente, el uso de bases de datos relacionales en aplicaciones empresariales también
mejora la seguridad y el control de acceso. Al estructurar los datos en tablas, es posible
implementar controles de acceso granular, asegurando que solo los usuarios autorizados pueden
ver o modificar cierta informacion. Esto no solo permite proteger los datos sensibles de la empresa,

sino que también garantiza el cumplimiento de normativas y estdndares de seguridad.

2.3.1 MySQL
Cuando se implementa una base de datos, es fundamental tener o contar con un
gestor de base de datos que permita crear, administrar y manipular informacién de manera
eficiente. En este contexto, MySQL es una opcion bastante popular. Segin la pagina de
HOSTINGER *“es un software o servicio utilizado para crear y administrar bases de datos
basadas en un modelo relacional” (Hostinger, 2023). Esto significa que MySQL esta
disefiado para trabajar con datos estructurados en tablas, donde cada tabla tiene filas y

columnas.

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, que utiliza el lenguaje
SQL para gestionar y manipular datos. MySQL es uno de los sistemas de bases de datos
mas populares en el mundo. Este software permite a los usuarios crear, modificar y
consultar bases de datos de manera eficiente, organizando la informacion en tablas que

pueden relacionarse entre si.
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MySQL ofrece muchas caracteristicas y funcionalidades que lo hacen ideal para
diversas aplicaciones y entornos, es utilizado en una amplia gama de proyectos, desde
pequefias aplicaciones web hasta grandes sistemas empresariales, debido a su
escalabilidad, fiabilidad y compatibilidad con diferentes sistemas operativos. Ademas,
MySQL soporta grandes volumenes de datos, maneja multiples usuarios simultaneamente
y ofrece multiples herramientas para optimizar el rendimiento y garantizar la seguridad

de los datos.

2.4  Metodologia de Desarrollo

La metodologia es un parte esencial del desarrollo, ya que define como se abordard y
resolvera el proyecto de manera efectiva. Rootstack nos dice en su pagina que
"Una metodologia de desarrollo de software se refiere al proceso o a los procesos que los
ingenieros y desarrolladores siguen paso por paso cuando estan trabajando en el disefio y
creacion de un nuevo proyecto tecnologico” (Rootstack, 2022).

Para el desarrollo de la presente aplicacion web, se ha seleccionado la metodologia
incremental como marco de trabajo. Esta metodologia caracterizada por su enfoque iterativo
permite la construccion del sistema a través de la entrega sucesiva de incrementos funcionales.
"La metodologia incremental es especialmente util en proyectos donde los recursos y el tiempo
son limitados, y permite al desarrollador trabajar en partes manejables del proyecto, entregando
funcionalidad adicional en cada iteracion. Este enfoque no solo facilita la adaptacion a nuevos
requisitos, sino que también asegura una entrega constante de valor y una mejor gestion del
riesgo" (Pressman, 2020), con esta metodologia, nos aseguramos entregables y avances para

que el cliente pueda ver como va la aplicacion.
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24.1 Metodologia Incremental

En el mundo del desarrollo de software, la necesidad de métodos agiles que
permitan a los equipos adaptarse rapidamente a los cambios del entorno y satisfacer las
demandas del cliente de manera efectiva ha dado lugar a la utilizacién de metodologias
como la incremental, Como es un método adaptativo podemos ir adaptando la metodologia
de la forma méas conveniente en nuestro proyecto, "Como escribe Schwaber y Sutherland
(2020), 'Si algtn aspecto de un proceso se desvia fuera de los limites aceptables o si el
producto resultante es inaceptable, el proceso que se esta aplicando o los materiales que se
producen deben ajustarse'(p. n.p.).” Y asi sacarle el mayor provecho a esta metodologia
agil.

Como sefiala Sommerville “el desarrollo incremental se basa en la entrega frecuente
de pequetias partes del sistema. En nuestro proyecto, hemos adoptado esta metodologia
para poder obtener feedback del cliente de manera temprana y realizar ajustes de forma
agil." (Sommerville, 2016, p. 77). Para garantizar que el proyecto se ajuste a las
necesidades del cliente, hemos optado por una metodologia incremental. Esto implica en
dividir el desarrollo en pequefias etapas, cada una de la cuales culminara con una reunion
semanal con el cliente. Con esta colaboracion estrecha nos permitird tener una
retroalimentacion constante y hacer modificaciones en tiempo real, asegurando que el

producto final sea exactamente lo que el cliente quiera.

2.4.1.1 Caracteristicas
La metodologia incremental se distingue por varias caracteristicas clave que
la hacen especialmente acertada para el desarrollo de software, particularmente en

entornos donde los requisitos pueden evolucionar o no estdn completamente
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definidos desde el inicio. Como sefiala Sommerville, "El desarrollo incremental es
una estrategia efectiva cuando los requisitos no estan claros desde el principio, ya
que permite refinar y mejorar el sistema a medida que se avanza en su construccion"
(Sommerville, 2022, p. 75). A continuacion, se describen las caracteristicas

esenciales de este enfoque:

Incrementos Sucesivos: El desarrollo incremental se basa en la creacion
de maltiples incrementos, cada uno de los cuales agrega funcionalidad al sistema.
En lugar de intentar desarrollar el sistema completo de una vez, el proyecto se
divide en partes mas manejables. Cada incremento es un conjunto completo de
caracteristicas que proporciona una funcionalidad especifica y operativa. Este
enfoque nos permite enfocarnos en desarrollar y perfeccionar secciones de la
aplicacion de manera mas aislada, reduciendo la complejidad y el riesgo de
errores. Pressman nos dice que "El enfoque incremental permite la construccion
de un sistema de manera modular, donde cada incremento es funcional y se puede
evaluar, lo que facilita la identificacion y correccion de errores en etapas

tempranas" (Pressman, 2020, p. 98).
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Entrega Frecuente: Una de las principales fortalezas de la metodologia
incremental es la entrega frecuente de los desarrollos. Cada incremento, que, aunque
no constituya el sistema completo, es la version funcional que puede ser revisada,
aprobada y utilizada por el cliente. Esta caracteristica es especialmente util para
asegurar que el desarrollo se mantenga alineado con las expectativas del cliente,
permitiendo ajustes tempranos y minimizando el riesgo de desviarse de los objetivos
del proyecto. Asi como sefiala Sommerville, "El desarrollo incremental facilita la
entrega temprana y regular de versiones funcionales del software, lo que permite
obtener retroalimentacion continua y ajustar el desarrollo conforme a las necesidades

del cliente" (Sommerville, 2022, p. 82).

Retroalimentacién Continua: La entrega de incrementos funcionales facilita una
retroalimentacion continua por parte del cliente. Cada vez que se completa un
incremento, los usuarios pueden evaluar el progreso, proporcionar comentarios y
sugerir mejoras. Esta interaccion constante es crucial para ajustar el desarrollo del
proyecto a las necesidades reales del cliente, permitiendo realizar cambios en el disefio
o en las funcionalidades antes de avanzar a las siguientes etapas. La retroalimentacion
continua no solo mejora la calidad del producto final, sino que también incrementa la
satisfaccion del cliente al involucrarlo en el proceso de desarrollo. Como menciona
Wiegers, "La retroalimentacion continua es esencial para ajustar el desarrollo a las
expectativas del cliente y mejorar la calidad del software, al permitir que los equipos
identifiquen y corrijan problemas en etapas tempranas del ciclo de vida del proyecto"

(Wiegers, 2013, p. 104).
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Reduccion del Riesgo: Al abordar el proyecto en incrementos mas pequeios,
metodologia incremental ayuda a reducir el riesgo. Los problemas se pueden identificar
y solucionar en fases tempranas, evitando que se conviertan en obstaculos mayores.
Ademas, la capacidad de realizar ajustes después de cada incremento significa que el
proyecto puede adaptarse rdpidamente a cambios en los requisitos o a nuevas
circunstancias, a lo que es fundamental en entornos dinamicos. Sommerville sefiala
que, "El desarrollo incremental permite realizar ajustes en respuesta a los cambios en
los requisitos, reduciendo el riesgo y mejorando la adaptabilidad del proyecto"

(Sommerville, 2016, p. 52).

2.5  Determinacion de requerimientos
Como punto de partida en un proyecto de desarrollo de software la fase de determinacion
de requerimientos es muy importante para empezar la construccion de un sistema informatico. Esta
etapa implica la identificacion, anélisis y documentacion de las necesidades y expectativas de los
usuarios finales, asi como los objetivos y restricciones del proyecto. La pagina de Visure dice que
“Los requisitos de un proyecto de software son las funciones, caracteristicas y restricciones que

debe cumplir el producto final.” (Visure, s.f.).

La determinacion de requerimientos es un proceso iterativo y colaborativo que involucra a
diferentes personas, incluyendo a clientes, usuarios, desarrolladores y otras personas interesadas.
E objetivo principal de esta fase es establecer una comprension clara y completa de lo que se espera

del sistema, tanto en términos de funcionalidad como de calidad.
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2.5.1 Recopilacion de datos
Este es un proceso importante en cualquier investigacion o proyecto que requiera
informacion relevante para poder alcanzar un objetivo. Este proceso se debe a la
recoleccion de datos sistematica y organizada de d datos, que pueden ser de naturaleza

cualitativa o cuantitativa, dependiendo de nuestros objetivos y metodologia del proyecto.

En el caso de este proyecto se tomd la opcion de una entrevista por medio de una
llamada virtual entre el cliente y el desarrollador ya que estas nos permiten llevar a cabo
un proceso de recoleccion de datos de manera organizada, aprovechando la tecnologia
para facilitar la comunicacion a pesar de estar en diferentes provincias, esta modalidad
ofrece una plataforma conveniente y accesible para discutir, aclarar y documentar los

requerimientos del proyecto, asi como cualquier otro aspecto relevante.

2.6  Diseifio
En el ciclo de vida de un proyecto software, encontramos una parte importante que es
entender como representar de manera visual y concisa los diferentes aspectos de un sistema de
software, empezando con su creacion, UML ha sido ampliamente adoptado en la industria de
desarrollo de software debido a su flexibilidad, expresividad y capacidad para comunicar de
manera efectiva las ideas y conceptos relacionados con el disefio, asi como el desarrollo de

sistemas complejos.

En la pagina de UML oficial, nos dicen que "Las aplicaciones empresariales de gran
envergadura, aquellas que ejecutan las aplicaciones fundamentales de un negocio y mantienen en
funcionamiento una empresa, deben ser mas que simplemente un conjunto de modulos de codigo.
Deben estar estructuradas de tal manera que permitan la escalabilidad, la seguridad y la ejecucion

robusta bajo condiciones estresantes, y su estructura, frecuentemente referida como su
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arquitectura, debe estar definida de manera suficientemente clara para que los programadores de
mantenimiento puedan (jrapidamente!) encontrar y corregir un error que aparezca mucho después

de que los autores originales hayan pasado a otros proyectos"(UML, s.f.)

A continuacién, veremos algunos diagramas importantes dentro del UML

2.6.1 Diagrama de clases
Este es uno de los mas importantes en el Lenguaje de modelado unificado (UML)
ya que se utiliza para representar la estructura estatica de un sistema software. Este
diagrama muestra las clases del sistema, sus atributos, métodos y las relaciones entre ellas,
proporcionando una vista estatica y detallada de cdmo estan organizados y relacionados

los componentes del software.

El diagrama de clases es una herramienta muy fuerte para comprender la estructura
estitica de un sistema software y la relacion entre sus componentes. Permite a los
desarrolladores y analistas visualiza la arquitectura del sistema, identificar las clases
principales y sus interacciones y desefiar la base de datos, en la pagina de Lucidchart “nos
dice que los diagramas de clases son un tipo de diagrama de estructura porque describen lo

que debe estar presente en el sistema que se estd modelando” (Lucidchart)

Algunos elementos clave que se representan en un diagrama de clase son:

Clases: representan los tipos de objetos en el sistema y encapsulan los datos y
comportamientos relacionados, “La figura de clase en si misma consiste en un rectangulo

de tres filas. La fila superior contiene el nombre de la clase” (Lucidchart, s.f.)

Atributos: caracteristicas de una clase que describen el estado del objeto, “la fila
del centro contiene los atributos de la clase” (Lucidchart, s.f.)
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Métodos: funciones asociadas a una clase que definen su comportamiento, “la

ultima expresa los métodos o las operaciones que la clase puede utilizar” (Lucidchart, s.f.).

2.6.2 Diagramas de Casos de Uso
Los diagramas de casos de uso son una herramienta importante en el analisis y
disefio de software, especialmente en la fase de especificacion de requisitos. Estos
diagramas se utilizan para representar las interacciones entre un sistema y sus actores,

mostrando como los usuarios interactiian con el sistema para lograr algunos objetivos.

Actores: en un diagrama de casos de uso, llamamos actores a los que interactian
externamente con el sistema y los diferentes casos de uso que describen las acciones que
estos actores pueden realizar el sistema, los casos de uso representan las funciones o

servicios que el sistema proporciona a los usuarios para satisfacer sus necesidades o metas.

Los actores pueden ser personas, otros sistemas o cualquier entidad externa que
interactiie con el sistema en cuestion. Cada actor se representa como un elemento externo
al sistema y se conecta a los casos de uso correspondientes, que describe las acciones que
realiza en el sistema, segun la pagina de DiagramasUML” un actor es algo o alguien

externo al sistema que interactiia de forma directa con el sistema” (DiagramasUML, s.f.).

Relaciones: las relaciones entre los diferentes casos de uso pueden proporcionar
una comprension mas profunda de como interactian los distintos aspectos del sistema para
cumplir con los objetivos del usuario. Estas relaciones capturan las interacciones y
dependencias entre los casos de uso, lo que ayuda a definir la secuencia de acciones y

eventos, que ocurren dentro del sistema la pagina de DiagramasUML nos dice que “Las
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relaciones conectan los casos de uso con los actores o los casos de uso entre si”

(DiagramasUML, s.f.).

2.6.3 Diagramas de Secuencia
Con estos diagramas podemos comprender cual es la secuencia del caso de uso en
un tiempo estimado, este tipo de diagrama se centra en mostrar como los distintos
elementos del sistema se comunican entre si, destacando el orden y la secuencia de los
mensajes intercambiados durante un proceso especificos, en la pagina de DiagramasUML
nos dicen que “Su objetivo es representar el intercambio de mensajes entre los distintos
objetos del sistema para cumplir con una funcionalidad. Define, por tanto, el

comportamiento dinamico del sistema de informacion" (DiagramasUML, s.f.).

Objeto: “Un objeto puede ser una instancia de una clase, un médulo, un grupo de
clases, en definitiva, un objeto es un componente software que tiene una funcionalidad
especifica. Dependera del nivel de abstraccion la representacion de cada objeto.”

(DiagramasUML, s.f.).

Mensaje: “Se utiliza un mensaje en el diagrama de secuencia para representar el
paso de un mensaje entre dos objetos o entre un objeto y si mismo. Se representa utilizando
una flecha que incluye el nombre del mensaje y los argumentos que incluye y que va desde

el objeto que envia el mensaje hasta el objeto que lo recibe.” (DiagramasUML, s.f.).

2.7  BackEnd
En este capitulo no enfocaremos en la parte de codificacion del proyecto, el lado del
servidor o como lo conocemos “BackEnd” es una de las partes mas importantes de una aplicacion

web, ya que podemos procesar las solicitudes del cliente, realizar operaciones en la base de datos
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y devolver una respuesta el lado del usuario. Aca desarrollamos la l6gica de la aplicacion y
aseguramos el correcto funcionamiento de la aplicacion, segin la pagina gluo “En ¢l se
configuran todos los aspectos logicos de una pagina web o aplicacion; abarca la logica, el
almacenamiento de datos y las funciones de seguridad necesarias para que una aplicacion funcione

correctamente y sea fiable” (Arizbé Ken, 2023).

En nuestro proyecto de la aplicacion web de gestion de datos empresariales, el BackEnd
desempefia un papel importante al manejar todas las operaciones relacionadas con el registro,
almacenamiento y recuperacion de datos de las empresas. Esto incluye el manejo de usuarios, la
autenticacion, la gestion de la base de datos y la exposicion de API para que se pueda interactuar

con la aplicacion de manera segura y eficiente.

En esta seccion del proyecto nos enfocaremos en disefiar y desarrollar el BackEnd
utilizando tecnologias como Python, Flask y SQLAlchemy. Con estas herramientas tendremos la
flexibilidad y la potencia necesarios para crear una aplicacion robusta y que cumpla con los
requisitos especificos de la empresa. Ademas, nos aseguraremos de implementar medidas de

seguridad adecuadas para proteger la integridad y confidencialidad de los datos empresariales.

2.71 Lenguaje de programacion
El lenguaje de programacion nos ayuda a los desarrolladores a instruir a las
computadoras para que realicen tareas especificas. Segiin Ladron de Guevara. (s.f.). “Un
lenguaje de programacion esta formado por un conjunto de palabras reservadas, simbolos

y reglas sintacticas que definen su estructura el significado de sus elementos y expresiones”

(p-1
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Con lo anterior, podemos comprender que el lenguaje de programacion es una
herramienta fundamental en el desarrollo de software y sistemas informaticos, que nos

permite a los programadores traducir sus ideas en codigo ejecutable.

En nuestro entorno utilizaremos el lenguaje de programacioén Python que nos da

algunas caracteristicas importantes para desarrollar nuestro proyecto.

2.7.2 Python
En los lenguajes de alto nivel nos podemos encontrar a Python, que actualmente es
muy utilizado por sus caracteristicas y adaptabilidad que tiene este lenguaje. Segiin Marzal,
A & Gracia, I (s.f.). “Python presenta una seria de ventajas que lo hacen muy atractivo,
tanto para su uso profesional como para el aprendizaje de la programaciéon” introduccion a

la programacion con Python (p.16)

Anteriormente hablamos de adaptabilidad y es que Python tiene una caracteristica
de multiplataforma en lo que lo lleva a poder ejecutarse en diferentes sistemas operativos
como Windows, MacOS y Linux lo que lo convierte en una opcidn versatil para algunos

desarrolladores.

Python es utilizado en una variedad de campos como el desarrollo web, ciencia de
datos e inteligencia artificial por mencionar algunos, y por eso ha ganado mucha
popularidad en los ultimos aflos debido a su facilidad de uso, Python es un lenguaje potente
y flexible y por eso lo convierte en una opcion popular para para principiantes y

desarrolladores experimentados.
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2.7.3 Framework
Segun la pagina de UNIR, “Un framework es un esquema o marco de trabajo que
ofrece una estructura base para elaborar un proyecto con objetivos especificos, una especie

de plantilla que sirve como punto de partida para la organizacion y desarrollo de software”

(UNIR, 2022)

Podemos entender que el framework nos facilita y agiliza el proceso de desarrollo
al ofrecer una seria de funciones, componente y patrones de disefio comunes que pueden

ser reutilizados en diferentes proyectos.

Estos frameworks incluyen modulos, clases y otros recursos que permiten a los
desarrolladores construir aplicaciones de manera mas eficiente al proporcionar soluciones
predefinidas para tareas recurrentes, en la pagina de EBAC vemos que “los frameworks

son reutilizables y pueden ser aplicados en multiples proyectos” (EBAC,2023)

Esta herramienta proporciona una base para el desarrollo de software al ofrecer un
conjunto de componentes y patrones de disefio comunes, que permiten a los desarrolladores
construir aplicaciones de manera mas eficiente y siguiendo las buenas practicas de

programacion.

2.7.4 Flask
Al utilizar Python em muestro proyecto, uno de los frameworks mas populares para
este lenguaje es Flask, ya que con su simplicidad y facilidad de uso lo convierte en una
excelente opcion para desarrolladores principiantes y experimentados, en la pagina web de
EPITECH “Flask es un micro framework escrito en Python y desarrollado para simplificar

y hacer mas fécil la creacion de aplicaciones web bajo el patron MVC” (EPITECH, 2021)
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Con Flask podemos crear aplicaciones web con utilizando el patron de disefio MVC
(Modelo-Vista-Controlador) o cualquier otro patron de disefio que se prefiera. Flask nos
proporciona una amplia opcion de extensiones y complementos, que facilitan la integracion
de caracteristicas adicionales, como la autenticacion de usuarios, la gestion de sesiones y

la conexidn a base dade datos

A diferencia de otros frameworks mas complejos, Flask se centra en proporcionar
solo las herramientas necesarias para construir una aplicacion web totalmente funcional, lo

que permite tener un mayor control sobre el codigo.

Flask es una buena opcion para desarrolladores que buscan un framework ligero,
flexible y facil de usar para crear aplicaciones web y esto lo convierte en una herramienta

poderosa para construir todo tipo de aplicaciones web con rapidez y eficiencia.

2.7.5 ORM
Por sus siglas en inglés (Object Relation Mapping) Es una técnica de programacion
que nos permite a los desarrolladores trabajar con base de dato relacionales utilizando
objetos de programacion en lugar de consultas SQL directas, como se afirma en
OpenWebinars” nos permite convertir nuestros datos de estas bases de datos relacionales a

objetos de nuestro lenguaje orientado a objetos” (OpenWebinars, 2021)

Al eliminar la necesidad de escribir consultas SQL manualmente y al proporcionar
una forma orientada a objetos al interactuar con los datos almacenados en la base de datos.
Esto nos permite a los desarrolladores centrarse en la 16gica de negocio de la aplicacion en
lugar de preocuparnos por los detalles de como se almacenan y recuperan los datos en la

base de datos.
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En fin, un ORM es una herramienta que facilita el desarrollo de aplicaciones al
proporcionar una capa de comunicacion entre el coédigo de la aplicacion y la base de datos

permitiendo trabajar con los datos de manera mas eficiente y productiva.

2.7.6 SQLAlchemy

Segun la pagina de J2Logo “SQLAIlchemy es una libreria para python que facilita
el acceso a la base de datos relacional, asi como las operaciones a realizar sobre la misma”
(J2LOGO, s.f.). con esta libreria podemos trabajar con base de datos de manera mas
intuitiva y eficiente, ya que pueden manipular datos utilizando la sintaxis familiar de
Python y aprovechar las capacidades del lenguaje orientado a objetos. Esta herramienta nos
ofrece una abstraccion sobre las complejidades de las consultas SQL y proporciona una
interfaz poderosa y flexible para la gestion de datos en aplicaciones web y otros proyectos

de software.

2.7.7 Base de Datos
Cuando hablamos de una aplicaciéon web vamos a tener datos que tenemos que
manejar y guardarlos. La podemos ver como una estructura de datos que estan relacionados

entre si de alguna manera.

Una de las bases de datos mas comunes es la base de datos relacional. Estas bases
de datos se usan en muchas aplicaciones, como gestores de contenido o gestores de
inventarios entre muchas otras aplicaciones que requieren manejar datos de manera
estructurada, ya que podemos acceder a una gran cantidad de datos, lo que las hace

importantes para muchos sistemas de software y aplicaciones.
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Lapagina de IBM nos dice que “Los analistas utilizan consultas SQL para combinar
diferentes puntos de datos y resumir el rendimiento empresarial, lo que permite a las
organizaciones obtener insights, optimizar los flujos de trabajo e identificar nuevas

oportunidades” (IBM, s.f.).

2.8  FrontEnd
En el FrontEnd vamos a encontrar reflejado en la parte del cliente la cara de la aplicacion,
donde podemos interactuar de forma intuitiva con la aplicacion o software, es una parte importante
de del desarrollo web, ya que podemos enviar y recibir peticiones al servidor, en la pagina de
ARIMETRICS nos dice que “Un sistema de FrontEnd se utiliza principalmente para enviar
preguntas y solicitudes, y recibir datos desde el sistema anfitrion. Sirve o proporciona a los

usuarios la capacidad de interactuar y utilizar un sistema de informacion.” (ARIMETRICS, s.f.).

Para lograr una aplicacion o software intuitivo, facil de manejar, estéticamente agradable
y responsiva, podemos encontrar algunas tecnologias para lograr nuestros objetivos en el
FrontEnd, en “Un desarrollador front-end es un profesional que tiene a su cargo la tarea de crear
la interfaz y la experiencia de usuario (UI/UX) con la que los usuarios interactiian para acceder a

la aplicacion” (Olawanle, 2022)

Con la uniodn de las siguientes tecnologias obtendremos un software completo para acceder

a los datos del BackEnd e interactuar con la aplicacion.

2.8.1 React
React es una de las librerias mas importantes en estos tiempos, ya que nos permite
crear paginas SPA por sus siglas en ingles “Single Page Application” e interfaces de

usuario, en la pagina de Hostinger dice que “React contiene una coleccion de fragmentos
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de codigo JavaScript reutilizables utilizados para crear interfaces de usuario (UI) llamadas

componentes.” (Deyimar, 2023).

Lo que hace tan popular a esta tecnologia son sus caracteristicas y que también va
de la mano con otras bibliotecas segin HOSTINGER “Una libreria de gestion de estados
facilita la comunicacion y el intercambio de datos entre los componentes. Actualmente
existen varias librerias de gestion de estados de terceros, siendo Redux y Recoil las dos

mas populares.” (Deyimar, 2023).

Al estar basado en JavaScript nos facilita mucho el desarrollo y el aprendizaje en
Reactjs. Si un desarrollador ya sabe mucho o poco de JavaScript no tendria problemas en
implementar esta tecnologia a su aplicacion “Los desarrolladores con conocimientos de
JavaScript pueden aprender a utilizar React en muy poco tiempo, ya que se basa en

JavaScript plano y en un enfoque basado en componentes”

2.8.2 cSS
El CSS o cascading style sheets nos ayuda a darle estilos a nuestros componentes
de Reactjs, ya que podemos cambiarle la apariencia como los colores tamafios etc, con ellas
podemos crear paginas o aplicaciones web mas vistosas, Enel blog de HubSpot nos dicen
que “Basicamente, es un lenguaje que maneja el disefio y presentacion de las paginas web,

es decir, como lucen cuando un usuario las visita” (HubSpot,2023).

La idea de una pagina o aplicacion web sin CSS no es muy agradable, ya que seria
una aplicacion muy cuadrada y sin apariencia atractiva para los usuarios finales, al darle
los estilos podemos convertir nuestra plataforma en algo muy llamativo para los usuarios

y tener una experiencia agradable mientras utilizan la plataforma.
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Al utilizar CSS tenemos una gran ventaja, que es que podemos manejar nuestros
estilos en una hoja aparte, en una hoja de estilo CSS y asi mantener nuestro codigo de
HTML, Reactjs o JavaScript mas limpio y asi poder darle mantenimiento a la aplicacion

mas facilmente.
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3 Capitulo III, Marco Metodologico
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En este marco metodologico se describira el enfoque y los métodos utilizados para poder
llegar a realizar la aplicacion web para Acqua Digital. En este punto es muy importante tener
definida la metodologia y las técnicas que se emplearan para tener una estructura que pueda
garantizar la finalizacion de la aplicacion web garantizando la calidad del producto final. Para este
proyecto se definio por utilizar la metodologia incremental, ya que nos da unas caracteristicas

flexibles y adaptable a los proyectos de tecnologias ya que vemos avances continuos.

Asi como nos da a entender Arias (2012 p.16) nos dice que el marco metodologico es el
“conjunto de pasos, técnicas y procedimientos que se emplean para formular y resolver
problemas”. Al tener una estructura para nuestro proyecto podemos identificar a base de hipotesis

nuestros problemas y asi poder solucionarlos de manera estructurada.

3.1 Tipo de Investigacion
En este proyecto se decidi6 utilizar el tipo de investigacion aplicada, ya que su enfoque en
la solucion de problemas practicos se alinea perfectamente con el desarrollo de una aplicacion
web. Al igual que la metodologia de desarrollo incremental, la investigacion aplicada busca
obtener resultados tangibles de manera rapida y eficiente. Este tipo de investigacion implica
disefio, implementacion y evaluacion de soluciones tecnoldgicas que abordan necesidades

especificas de los involucrados.

Nuestro objetivo es crear una aplicacion web que es crear un producto totalmente nuevo y
funcional que va a cumplir con los requisitos del usuario. Este tipo de investigacion se adapta muy
bien ya que tendremos resultados inmediatos. Segun Hernandez, Ferndndez y baptista (2014), la
investigacion aplicada “busca el conocimiento que tenga aplicacion practica en la solucion de

problemas especificos” (p. 12).
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3.2 Enfoque de investigacion
Se adoptara un enfoque de investigacion cualitativo en este proyecto. Ya que este
enfoque se centra en cumplir las expectativas y necesidades del cliente con métodos para la

obtencion de datos.

33 Justificacion del enfoque cualitativo

3.3.1 Recopilacion de requerimientos
Se utilizaran entrevistas semiestructuradas con el lider de Acqua Digital
para entender sus necesidades y expectativas. Estas entrevistas se llevaran a cabo de
manera virtual con plataformas de videoconferencias. Con el enfoque cualitativo
podemos obtener un contexto mas detallado de los requerimientos funcionales y no

funcionales de la aplicacion.

El enfoque cualitativo para este proyecto es bastante adecuando ya que nos permite
obtener una informacién bastante detallada e importante para el desarrollo de una
aplicacion web y cumplir con los requisitos especificos del cliente y se ajuste a sus

necesidades y expectativas

para asegurarnos que la aplicacidon cumpla con todos los requerimientos y
expectativas del cliente, se utilizaran algunas técnicas de recopilacion de requerimientos.
Aunque las reuniones seran virtuales, estas técnicas permitiran obtener una comprension

clara y detallada de los requerimientos.
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3.4  Diseiio de la investigacion
En esta parte desarrollaremos el como se llevard a cabo la investigacion, incluyendo los
métodos y técnicas que se utilizaran para obtener y analizar los datos. A continuacion, se mostrara

la estructura del disefio de la investigacion.

34.1 Técnica de Recopilacion de Requerimientos

3.4.1.1 Entrevistas con el cliente

se realizaran entrevistas mediante plataformas de videoconferencia,
permitiéndonos hacer preguntas abiertas facilitindonos informacion detallada y
permitiéndonos profundizar en los temas especificos necesarios. Segiin Somerville
(2016), “Las entrevistas formales o informales con participantes del sistema son
una parte de la mayoria de los procesos de ingenieria de requerimientos. En estas
entrevistas, el equipo de ingenieria de requerimientos formula preguntas a los
participantes sobre el sistema que actualmente usan y el sistema que se va a
desarrollar.” (p. 104). Se llevaran a cabo al inicio del proyecto y de manera regular
durante el desarrollo de la aplicacion para asegurar una comunicacion constante en
el caso de que los requerimientos vayan evolucionando conforme a las necesidades

del cliente.

Durante la entrevista regulares también se mantendran revisiones para
revisar y actualizar los requerimientos y asi mantener las expectativas y objetivos

del cliente.
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34.2 Validacion de Requerimientos
Después de obtener los requerimientos validarlos es un proceso importante para
asegurar que los requerimientos sean precisos, y relevantes a lo que quiere el cliente, sin la

validacion de los requerimientos no se puede seguir con el desarrollo de la aplicacion.

3.4.2.1 Revision inicial de requerimientos

Al obtener los requerimientos se le dan forma en un documento donde se
diferencian entre requerimientos funcionales y no funcionales y después dandole
un codigo a cada uno de los requerimientos para identificarlos de manera mas
sencilla, después de revisan los requerimientos para ver la coherencia con las

expectativas y necesidades del cliente

3.4.2.2 Validacion con el cliente
Mediante una reunion se leerdn y entregaran los requerimientos al cliente
para que proporcione una retroalimentacion sobre los requerimientos y se tomaran

notas detalladas de los ajustes o aclaracion necesario

343 Proceso de diseiio y modelado
Para mantener una integracion coherente entre la apariencia visual y la estructura
de datos el proceso de disefio y modelado, se incluiran el disefio de la interfaz de usuario y
el disefio y modelado de la base de datos basandonos en los requerimientos del cliente

Acqua Digital.

° Interfaz de usuario
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Se desarrollara la interfaz de usuario siguiendo algunos requerimientos
funcionales y no funcionales, basandonos en la usabilidad, accesibilidad y

experiencia del usuario.

° Base de datos

Se definiran las entidades, atributos y relaciones de la base de datos a través
de un modelo entidad relacion. Incluira la identificacion de las tablas, llaves
primarias y fordneas y su respectiva relacion y asi creando un diagrama de entidad

relacion de la base de datos.

Para apoyar se realizaran algunos diagramas para poder detallar los requerimientos
y facilitar el disefio de la aplicacién con casos de uso, diagramas de casos de uso y

diagramas de secuencia.

3.5 Desarrollo de software
Al tener el disefio de la aplicacion, damos por iniciada la parte donde se desarrolla
la aplicacion seglin los requerimientos, disefio y modelado todo esto con validacion de
Acqua Digital, como se acord6 la entrega de cddigo de BackEnd y FrontEnd, se maneja en
conjunto con la metodologia incremental adaptado a una sola persona ya que esta

metodologia estd pensada en un trabajo grupal, para generar el codigo deseado.

Este codigo se generard utilizando las siguientes tecnologias:

3.5.1 Lenguajes de programacion
. Python: este sera el lenguaje principal de la aplicacion, para
desarrollar el API o servidor deseado, es simple y tiene facilidad de uso, obteniendo
un desarrollo rapido y eficiente.
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3.5.2

. JavaScript: este lenguaje se utilizard para el desarrollo de la

interfaz de usuario, dando interactividad y dinamismo al software.

Frameworks y librerias

o Flask: este es un framework de Python que se utilizard para el
desarrollo del API o del servidor, ya que es un framework simple y flexible nos
permite desarrollar la aplicacion web de manera rapida y estructurada.

. SQLAquemy: con este ORM (Object-Relational Mapping) para
Python facilitara la manipulacion de la base de datos relacionales mediante la
utilizacion de objetos de Python.

o React: Esta biblioteca para JavaScript, nos ayudard a generar la
interfaz de usuario, su enfoque en reutilizacion de componentes nos permitira
avanzar de manera rapida.

o CSS: se utilizara para el disefio y estilo de la aplicacion asegurando

una experiencia de usuario agradable para el usuario final.

Al utilizar estas tecnologias desarrollaremos esta aplicacion web y al final

tendremos una aplicacion robusta y agradable visualmente para el usuario final.

3.6 Pruebasy evaluacion

Se realizan unas series de pruebas para asegurar que la aplicacion web cumple

con los requisitos especificos y que funciona correctamente. Las pruebas funcionales

verifican que cada funcion de la aplicacion opere basandose con las expectativas. Segin

Beizer (1990), "las pruebas funcionales son cruciales para validar que el software
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cumple con los requisitos especificados y funciona seglin lo esperado, asegurando que

cada caracteristica opere correctamente en condiciones normales de uso" (p. 123).

3.6.1 Pruebas funcionales
Se pondra a prueba la aplicacion y Se desarrollard un documento con el
resultado de las pruebas funcionales con la descripcion de cada requerimiento, se
anotara si la funcionalidad es correcta o no y se anota el detalle del fallo de la

prueba.

3.6.1.1 Criterios de evaluacion del software

e Funcionalidad

Criterio: La aplicacion debe cumplir con todos los
requerimientos funcionales especificados. Cada funcion probada

debe de funcionar correctamente.

Evaluacion: Se verifica que todas las caracteristicas
especificadas en los requerimientos funcionen segun los esperado

durante las pruebas funcionales.

e Usabilidad

Criterio: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar

para el usuario ya estos deben de utilizar la aplicacion sin ningtin problema.
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Evaluacion: Se evalta la facilidad de uso de la interfaz mediante
pruebas funcionales, asegurando que los usuarios pueden completar tareas

comunes de manera eficiente.

¢ Rendimiento

Criterio: La aplicacion debe de tener un rendimiento rapido con
forme a las interacciones del usuario y manejar correctamente la

informacion del BackEnd.

Evaluacion: Se evalua el tiempo de respuesta y eficiencia de las
operaciones durante las pruebas y asi asegurar un rendimiento adecuando

para la aplicacion.

e Seguridad

Criterio: La aplicacion debe de proteger los datos del usuario y

manejar de manera segura las operaciones sensibles.

Evaluacion: Se verifica que los datos sensibles estén protegidos y
las rutas estén protegidas asi asegurando que ningin usuario pueda ingresar

a ningiin modulo al que no tenga permisos.

3.6.2 Documentacion de la aplicacion

Se desarrollard un manual de usuario con como parte de la implementacion, ya que

asi podremos dar al cliente instrucciones necesarias para utilizar la aplicacion de una

manera efectiva. Segin Pressman (2014), "el desarrollo de un manual de usuario claro y

completo es fundamental para garantizar que los usuarios puedan utilizar la aplicacion de
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manera efectiva y aprovechar al maximo sus funcionalidades" (p. 345). A continuacion,

puntos importantes del manual de usuario:
Creacion de contenido
Se redactan las secciones del manual de usuario, incluyendo:
Introduccion y descripcion de la aplicacion.
Instrucciones paso a paso para realizar las tareas y funcionalidades.
Recomendaciones para aprovechar al maximo la aplicacion.
Disefio y formato

Se disefia el manual de usuario con formato claro y facil de entender utilizando

lenguaje sencillo y directo, asi como utilizacién de numeracion en los pasos.

Se incluyen capturas de pantalla de la aplicacion, asi como el uso de flechas y

circulos para ilustrar los procesos y funcionalidades de la aplicacion.

39



4 Capitulo IV Recoleccion de Requerimientos
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4.1 Técnica de recoleccion de requerimientos
Para la obtencion de los requerimientos de la aplicacion web se mantuvieron reuniones
virtuales para conversar con el cliente y que el expresara cuales eran sus necesidades y
expectativas del proyecto de la aplicacion del gestor de datos para Acqua Digital. Las reuniones
virtuales fueron la principal técnica para recolectar los requerimientos. Como somos de
provincias diferentes esto nos facilitoé la comunicacion con el cliente. Estas reuniones se

programaron de manera regular y estructuradas de la siguiente manera:

4.1.1 Planificacion de reuniones
Frecuencia: las reuniones se planificaron semanalmente para tener una
comunicacion constante con el cliente y asi poder evacuar dudas y clarificar los

requerimientos.

Duracién: las reuniones fueron aproximadamente de una hora, tiempo suficiente

para discutir con el cliente los requerimientos y expectativas de la aplicacion web.

Formato: Estas reuniones se llevaron a cabo de manera virtual, permitiendo a las
dos partes involucradas la disponibilidad requerida para las reuniones virtuales. Todo esto

utilizando plataformas como Zoom y Google meet

4.1.2 Desarrollo de las reuniones
Inicio: Las reuniones dieron inicio revisando los objetivos de la sesion y un

pequefio resumen de los puntos tratados en la reunion anterior.

Recopilacion de informacion: Se discutieron los requerimientos especificos del
proyecto, incluyendo las funcionalidades deseadas, prioridades y si se presenta algiin

cambio necesario.

41



Documentacion: Se tomaron registros de cada requerimiento en un documento
para asegurarnos que quedaran registrados correctamente. Ademas, se compartia la

pantalla para discutir los requerimientos y actualizar la documentacion en tiempo real.

Cierre: Al final de cada reunion, se hacia un resumen de los puntos clave

discutidos.

4.1.3 Validacion de requerimientos

Confirmacién y Validacion: al tener todos los requerimientos se hizo una ltima sesion
con el cliente para la confirmacion de los requerimientos para asegurar las funcionalidades de la

aplicacion.

Especificaciones técnicas: realizacion de documentos técnicos que describen los

requisitos técnicos y las limitaciones del proyecto.

4.2 analisis de Requerimientos

A continuacion, la tabla de los requerimientos obtenidos de las reuniones con el cliente:
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Aplicacion web de gestor de datos para Acqua Digital

Funci
D Modulos caracteristicas Prioridad Estado
RF001 registro de empleados Mombre, apellido, cédula, email, fecha de ingreso, puesto, vacaciones, horario y salario ALTA COMPLETADO
RF002 registro de pago de planilia Nombre del empleado, fecha de pago, salario base, horas trabajadas, deducciones y fotal bruto ALTA COMPLETADO
RFO03 registro de activos MNombre del item y modelo. ALTA COMPLETADO
Pagos realizados a entidades de servicios (entidad, nimero de identificacion de servicio, fecha de corte y monto).
Pagos por compra de software o hardware (nombre, proveedor, fecha de corte y monfo).
RFO04 registro de pagos ALTA COMPLETADO
RF0O5 registro de ingresos Ingresos de |la empresa por servicios de marketing (cliente, fecha de pago v monfo). ALTA COMPLETADO
COMPLETADO
requerimis de seguridad y acceso caracteri
RF0O0G autenticacion de usuarios Implementar un sistema de login para acceder a la plataforma ALTA COMPLETADO
. Los Super Admins tendran acceso completo a todas |as partes de |a aplicacion.
. Los Admins tendran acceso limitade segun su rol (podrén realizar registros de pagos  ingresos
pero no tendran acceso a la parte de planilla ni a al modulo de reportes
RF0O7 permisos de usuarios ALTA COMPLETADO
requerimi de acion de usuarios caracteristicas COMPLETADO
Super Admins podran agregar, eliminar y editar usuarios que registran los pagos y cobros y de la aplicacion.
RFO0& administracion de usuarios ALTA COMPLETADO
requerimi de reportes caracteri
56 creara un modulo de reportes (planilla, pagos de servicios y clientes e ingreses) incluird una seccion de reporte:
RFO09 reportes ALTA COMPLETADO
li No F
|Backena caracteristicas
RNF001 Base de Datos + Utilizar MySQL para gestionar la base de datos ALTA COMPLETADO
Desarrollar una AP! utilizando Python, Flask y SQLAIchemy para
manejar todas las operaciones de la aplicacion, incluyendo la autenticacion de usuarios y el acceso a los datos.
RNF002 APl ALTA COMPLETADO
requerimi de interfaz de usuario caracteri | ]
RNF002 Pagina SPA Responsiva Crear una pagina de aplicacion de una sola pagina totalmente responsiva para dispositivos mds pequefios. ALTA COMPLETADO
RNF004 estilo Utilizar React junto con C3S y MUI para la parte de estilos. ALTA COMPLETADO
RNF005 Disefie Seguir 1a linga de colores del logo de la empresa para mantener la coherencia visual en toda la aplicacién. ALTA COMPLETADO

modulos para poder cumplir con los requerimientos y expectativas del cliente, estos son

4.2.1

llustracion 1 Tabla de Requerimientos.

Modulos

Se llega a la conclusion de que la aplicacion web debera tener los siguientes

los siguientes:

Modulo de autenticacién: los usuarios deberan ser autenticados para

poder utilizar la aplicacion

Modulo de planilla: este modulo nos permite hacer un CRUD de los

empleados y también registrar los pagos a un empleado en especifico.

43




Moédulo de pagos de servicio: con este modulo cumplimos con el registro

de todos los pagos a servicios que se hacen mes a mes.

Clientes: Este modulo nos permite hacer un CRUD a los clientes. Nos

permite llevar el registro de los clientes de la empresa.

Activos: este mddulo nos permite llevar el registro de los activos de la
empresa y también el registro de si algiin empleado tiene asignado uno de estos

activos de la empresa.

Ingreso: Con este mddulo se lleva el registro de los ingresos de la

empresa y de cual cliente gener¢ el ingreso.

Compras: en este mddulo llevamos el registro de todas las compras de

software y hardware realizadas por la empresa.

Reportes: con este modulo llegamos a los reportes de la empresa, con

informacion de la informacidn requerida por la empresa.

4.2.2 Usuarios
Analizando los requerimientos se identifica que solo habra 2 tipos de usuarios con
los que se puede autenticar el usuario, que son los siguientes.

Superadmin: este usuario es el rol mas importante o el que tiene un
mayor permiso dandole acceso total a toda la aplicacion de gestion de datos de
Acqua Digital.

Admin: Este rol tiene menos permisos, limitando el acceso a ciertos
modulos a los cuales no tendra visibilidad ya que estaran bloqueados.

4.2.3 Seguridad
Se llego a una conclusion con el cliente sobre la seguridad de la aplicacion,

teniendo en cuenta las siguientes caracteristicas de seguridad:
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Autenticacion: la aplicacion debe de tener un sistema de autenticacion

con los datos proporcionados por los administradores.

Restriccion de médulos: Dependiendo de su autenticacion el usuario
tendra un rol guardado en una cookie para restringir ciertos modulos a los que el

usuario podra ingresar.

Ruta protegida: EL perfil de administrador debera ser una ruta protegida
la cual solo por autenticacion podra tener acceso y al contrario se redirigira al

moédulo de autenticacion.
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5 Capitulo V: Disefio de la Aplicacion
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5.1 Diseiio de la interfaz de usuario (UI)
Disenar la interfaz de usuario es muy importante y también hay que tener en cuenta parte
de las expectativas del cliente como los requerimientos, esto nos lleva a tomar decisiones sobre
como vamos a desarrollar la interfaz. Se seguiran los estandares en las aplicaciones para

mantener una aplicacion intuitiva de facil manejo para los usuarios finales.

5.1.1 Principios de diseiio
En el mundo de las aplicaciones web hay estdndares para mantener las
aplicaciones intuitivas y de facil manejo, esto con el fin de que el usuario ya se sienta
familiarizado con la aplicacidn sin antes haberla utilizado. Para esto se deben de seguir

algunos principios basicos de disefio de interfaces como:

Simplicidad: mantener una interfaz simple ayuda a que el usuario se mantenga
tranquilo y pueda comprender y utilizar la aplicacion sin ningin problema. Mantener una
interfaz limpia y centrada en las funciones importantes, proporciona que los usuarios se

centren en los objetivos de las tareas.

Consistencia: mantener concordancia con los colores de los botones y los
mensajes hacen que el usuario no cometa errores, por ejemplo: los botones de aceptacion
por estandar son verdes y los de cancelar son rojos. Se mantienen ese tipo de estandares
para que el usuario tenga la intuicion de lo que puede pasar con solo ver los colores de los

botones

Legibilidad: Asegurar que el texto sea legible es muy importante para que le sea
facil el uso de la aplicacion al usuario, tomando en cuenta el tamafio de la fuente en los

textos y el contraste del color de fondo para facilitar la lectura de los textos.
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5.1.2 Proceso de diseiio iterativo
No se utilizaron wireframes y mockups antes del desarrollo, el disefo de la
interfaz se desarroll6 de manera iterativa, asi ajustandose continuamente en funcion del

feedback y las pruebas:

Desarrollo Incremental: se siguié la metodologia de desarrollo
incremental, implementado y probando funcionalidades de la interfaz de usuario
en fases sucesivas. Este enfoque nos permitid construir la aplicacion de manera
gradual, entregando versiones funcionales cada vez mas completas y permitiendo
realizar ajustes y mejoras basados en la retroalimentacion del cliente en cada

etapa.

Feedback Continuo: al mantener reuniones constantes con el cliente se
pudo refinar la interfaz de usuario con las sugerencias que tenia en cada una de las
reuniones, asegurando que la interfaz cumpliera con las expectativas y requisitos

funcionales.

5.1.3 Casos de Uso
Para la realizacion de la interfaz de usuario también se utilizo los casos de uso
para saber como interactuan los usuarios con la aplicacion y también para saber que

funcionalidades debe tener la aplicacion.
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actores

Aplicacion de gestor de datos

autenticacion

Superad

admin

modulo de planilla

modulo de pagos
de semvicios

modulo de activos

modulo de clientes

modulo de ingreso

modulo de compras

modulo de reportes

CEITar sesion

Fuente: creacion propia

llustracion 2 diagrama de casos de uso
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5.1.3.1 Caso de uso de autenticacion

en este caso de uso desarrolla la interaccion del usuario con la aplicacion a

la hora de autenticarse en la plataforma.

Caso de uso CuU-01
nombre autenticacion
descripcion El actor se autentica con sus respectivas
credenciales
Actores Superadministrador — admin
Secuencia normal
Actor software

1-Usuario ingresa a la plataforma

2-Plataforma solicita las credenciales al usuario

3-Usuario ingresa las credenciales

4-5e autentica el usuario en la base de datos

5-Se redirige al perfil registrado

Flujo alternativo

4- si las credenciales no se encuentran en la base de datos, la plataforma negara el acceso al usuario

Caso de Uso relacionados Sin relaciones
precondicion Sin precondicion
postcondicion Otorgara el acceso a la aplicacion

Fuente: Creacion propia

llustracion 3. caso de uso: autenticacion
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5.1.3.2 Caso de uso de médulo de planilla

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el ingreso y el

CRUD de planilla, viendo como solo el superadministrador tiene acceso a este

modulo.

Caso de uso Cu-02
nombre Madulo de planilla
descripcion El actor ingresa al modulo requerido
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor software

1-Usuario ingresa a madulo de planilla.

2- selecciona la opcion entre registrar empleado,
editar y eliminar.

3-la aplicacion registra, edita o elimina el
empleado.

Flujo alternativo

3- si falta algun dato en algun formulario no se realizara el registro o el editar.

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicién

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Dependiendo de cual sea la opcidn que gjecute,
se actualizara |a tabla en |a base de datos.

Fuente: creacion propia

llustracion 4. caso de uso de médulo de planilla
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5.1.3.3 Caso de uso de modulo de pago planilla

Podemos ver la interaccion del superadministrador a la hora de registrar

un pago que se le hace a un empleado ya registrado.

Caso de uso Cu-03
nombre Modulo de pago de planilla
descripcion El actor ingresa al modulo para registrar un pago
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor software

1-la plataforma despliega la lista de los
empleados registrados.

2- usuario selecciona al empleado en la tabla.

3- la aplicacion despliega un formulario.

4-gl usuario llena el formulario y acepta.

5- la aplicacion verifica los datos y registra el pago
al cliente seleccionado por el usuario.

Flujo alternativo

4- sj falta algin dato en el formulario no se realizara el registro y enviara un mensaje de error

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Se registrara el pago al usuario.

Fuente: creacion propia

llustracion 5caso de uso de pago de planilla
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5.1.3.4 Caso de uso de médulo de pagos de servicios.

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el ingreso y el

CRUD de pagos de servicios, viendo

acceso a este modulo.

como superadministrador y admin tienen

Caso de uso CU-04
nombre Modulo de pagos de servicio
descripcion El actor ingresa al modulo de pagos de servicios
Actores Superadministrador - admin
Secuencia normal
Actor software

1-Usuario ingresa a madulo de pagos de servicios.

2- selecciona la opcion entre registrar empleado,
editar y eliminar.

3-el usuario acepta la accion

4-la aplicacion registra, edita o elimina el pago de
servicio.

Flujo alt

ernativo

3- si falta algin dato en algun formulario no se realizara el registro o el editar.

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Dependiendo de cual sea la opcion que ejecute
se actualizara la tabla en |a base de datos.

¥

Fuente: creacion propia

llustracion 6. caso de uso de pagos de servicios
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5.1.3.5 Caso de uso de médulo

de clientes

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el ingreso y el

CRUD de clientes, viendo como superadministrador y admin tienen acceso a este

modulo.

Caso de uso CU-05

nombre Madulo de clientes

descripcion El actor ingresa al modulo de clientes

Actores Superadministrador —admin
Secuencia normal

Actor Software

1-Usuario ingresa a modulo de pagos de servicios.

2- selecciona la opcion entre registrar empleado,
editar y eliminar.

3-el usuario acepta la accion

4-la aplicacion registra, edita o elimina el cliente.

Flujo alternativo

3- si falta algun dato en algun formulario no se realizara el registro o el editar.

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Dependiendo de cual sea la opcion que ejecute
se actualizara la tabla en |a base de datos.

L

Fuente: creacion propia

llustracion 7. caso de uso de clientes
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5.1.3.6 Caso de uso de modulo de activos

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el ingreso y el

CRUD de pagos de servicios, viendo como

acceso a este modulo.

solo el superadministrador tiene

Caso de uso CU-06
nombre Modulo de activos
descripcion El actor ingresa al médulo de activos
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor Software

1-Usuario ingresa a modulo de pagos de servicios.

2- selecciona la opcion entre registrar empleado,
editar y eliminar.

3-el usuario acepta la accion

4-la aplicacion registra, edita o elimina el cliente.

Flujo alt

ernativo

3- si falta algun dato en algtin formulario no se realizara el registro o el editar.

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicidn

Dependiendo de cual sea la opcion que ejecute
se actualizara la tabla en la base de datos.

r

Fuente: creacion propia

llustracion 8.caso de uso de modulo de activos
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5.1.3.7 Caso de uso de asignar activo

En este caso de uso podemos ver cual es la interaccion del

superadministrador con la plataforma al asignarle un empleado al activo.

Caso de uso Cu-07
nombre Asignar activo
descripcion El actor ingresa al modulo de activos y asigna un
activo a un empleado previamente registrado
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor Software

1-ingresa al madulo de activos.

2- se despliega la tabla con todos los activos
registrados

3-el usuario selecciona asignar

4-5e despliega una tabla con todos los empleados
registrados.

6-El usuario selecciona al empleado y selecciona
asignmar

5-Se muestra el mensaje de asignacion
completada

Flujo alternativo

Caso de Uso relacionados

Caso de uso #6

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Se actualizara el activo, dandole |a asignacion a
un empleado

Fuente: creacion propia

llustracion 9.caso de uso de asignar activo
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5.1.3.8 Caso de uso de desasignar activo

En este caso vemos la interaccion del superadministrador a la hora de desasignar

un empleado al activo que ya tenia un empleado asignado

Caso de uso CuU-08
nombre Desasignar activo
descripcion El actor ingresa al modulo de activos y elimina la
asignacion que tiene un activo a un empleado.
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor Software

1-ingresa al modulo de activos.

2- se despliega la tabla con todos los activos
registrados y nombres del empleado que tiene
asignado ese activo.

3-el usuario selecciona Desasignar

4-s2 cancela la asignacidn que tenia ese activo
con el empleado

Flujo alt

ernativo

Caso de Uso relacionados

Caso de uso #6

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Se actualizara el activo, quitandole la asignacion

gue tenia con el empleado

Fuente: creacion propia

llustracion 10.caso de uso de asignar activo
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5.1.3.9 Caso de uso de modulo de ingresos

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el registro de un

ingreso, en el cual ya sea superadministrador o admin pueden ingresar a este

modulo.
Caso de uso Cu-09
nombre Modulo de ingresos
descripcion El actor ingresa al modulo de registro de ingresos
Actores Superadministrador - admin
Secuencia normal
Actor Software

1-Usuario ingresa a médulo de ingresos.

2 se despliega la lista de todos los clientes
registrados

3- selecciona la cliente que esta pagando

4-se despliega un formulario con los detalles del
ingreso

5-el usuario llena el formulario

6-Se muestra un mensaje de éxito

Flujo alternativo

5- si falta algun dato en algtin formulario no se realizara el registro o el editar.

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Se actualiza |la tabla de ingresos.

Fuente: creacion propia

llustracion 11.caso de uso de registro ingresos
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5.1.3.10Caso de uso de modulo de compras

En este caso tendremos la interaccion entre el usuario y el ingreso y el
CRUD de pagos de servicios, viendo como solo el superadministrador tiene

acceso a este modulo.

Caso de uso CU-010
nombre Modulo de compras
descripcion El actor ingresa al médulo de compras
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor Software

1-ingresa al modulo de compras.

2- selecciona la opcidn entre registrar empleado,
editar y eliminar.

3-el usuario acepta la accidn

4-la aplicacion registra, edita o elimina el cliente.

Flujo alternativo

Caso de Uso relacionados Sin relaciones
precondicion El usuario debe estar debidamente autenticado
postcondicion Se actualizara la compra en la base de datos.

Fuente: creacion propia

llustracion 12.caso de uso de compras
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5.1.3.11Caso de uso de modulo de reportes

En este caso de uso podemos ver la interaccion del usuario

superadministrador con el mddulo de reportes, desde abriendo el submenu de

reportes y eligiendo la opcion deseada para desplegar el reporte seleccionado.

Caso de uso Cu-011
nombre Modulo de reportes
descripcion El actor ingresa al mddulo de reportes
Actores Superadministrador
Secuencia normal
Actor Software

1-ingresa al modulo de reportes.

2-5e despliega un submenu de reportes

3 selecciona la opcion deseada

4- se despliega el reporte deseado

Flujo alte

rnativo

Caso de Uso relacionados

Sin relaciones

precondicion

El usuario debe estar debidamente autenticado

postcondicion

Se despliega el reporte requerido por el usuario.

Fuente: creacion propia

llustracion 13.caso
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5.1.3.12caso de uso de cerrar sesion

en este caso vemos como los usuarios pueden cerrar la sesion que tenian

abierta y volver a la pagina de autenticacion.

Caso de uso CuU-012
nombre Cerrar sesién
descripcion El actor cierra la sesion
Actores Superadministrador —admin
Secuencia normal
Actor Software
1-se selecciona la opcidn de cerrar sesion 2-Se despliega un mensaje de confirmacion
3-se redirige a la vista de autenticacion

Flujo alternativo

Caso de Uso relacionados Sin relaciones
precondicion El usuario debe estar debidamente autenticado
postcondicion Se despliega el reporte requerido por el usuario.

Fuente: creacion propia

llustracion 14.caso de uso de cerrar sesion
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5.1.4 diagramas de secuencia
los diagramas de flujo nos ayudan a entender cual es la secuencia de los
procesos de la plataforma, mediante los mensajes entre los involucrados en el proceso
gue se estd ejecutando, también nos da una mejor vista de los casos de uso ya que son

un complemento de ellos.

5.1.4.1 Diagrama de secuencia del proceso de autenticacion

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-01
e Nombre: Autenticacion

e Detalle: El actor se autentica con sus respectivas credenciales
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@ Base de

Usuario () Plataforma Datos

—— Ingresa a la plataforma —s
«— Solicita credenciales
—— Ingresa credenciales —

Autentica usuario —s

Autenticacion exitosa
< — Usuario autenticado — —

« Redirige al perfil registrado —
Autenticacion fallida

< - Error de autenticacion . —

«— Credenciales incorrectas —

@ Base de
Datos

Usuario () Plataforma

Fuente: Creacion propia

llustracion 15.Diagrama de flujo autenticacion
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5.1.4.2 Diagrama de secuencia del modulo de planilla

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-02
e Nombre: Modulo de planilla
e Detalle: El actor ingresa al médulo de planilla

I_J_I Plataforma

a mddulo de planilla =

e DEle na opcion

Opcion seleccionada
Registrar empleadn ——s

Registra empleads — =

- Confirmacidn de registra .. —

Editar am
Editar empleade — =

Edita empleado —s

« - Confirmacion de edicion . —

Eliminar empleado
Eliminar empleads —s

— Elimina empleade — =

< Confirmagién de eliminacidn —

&— Operacion completada —

B, Usuario (] Plataforma

Fuente: Creacion propia

llustracion 16.Diagrama de secuencia de proceso de mddulo de planilla



5.1.4.3 Diagrama de secuencia del proceso de pago de planilla

Detalles del proceso

e D del caso de uso: CU-03
e Nombre: Médulo de pago de planilla
e Detalle: El actor ingresa al médulo de planilla y registra un pago

a un cliente

2. Usuario ] Plataferma

&——— Selecciona opcién

Opeidn seleccionada
Registrar empleado —

Registra empleado —=

& — Confirmagion de registro - —

_ Despliega lista de empleados
« rados -

Selecciona empleado en la
tabla

&—— Despliega formulario
— Llena formulario y ac
— Verifica datos y registra pago —s

Confirmacion de regis

& Operacion completada —

2. Usuario ] Plataforma

Fuente: Creacidn propia

Ilustracion 17.Dagrama de secuencia de pago de planilla
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5.1.4.4 Diagrama de secuencia del proceso de pagos de servicios

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-04
e Nombre: Mddulo de pagos de servicio

e Detalle: El actor ingresa al médulo de pagos de servicios

Base de
Datos

£, Usuario |

Ingresa a mod
- sel

| opeidn

Cpeidn se ionada
— PReg pago de servicio —=

— Registra pago de s

< -Confirmacion de registra. —

—— Editar pago de servicio —
— Edita pago de servicio — s

¢ - Confirmacion de edicidn -

Eliminar pago de servi

—— Elimina pago de servicio —s3

< Confirmacion de elimin:
e QOperacidn completada —

Base de

L. Usuario [ Plataforma e

Fuente: Creacion propia

llustracion 18Diagrama de secuencia del mddulo de pagos de servicio
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5.1.4.5 Diagrama de secuencia del modulo de clientes

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-05
e Nombre: Médulo de Clientes

e Detalle: El actor ingresa al mdédulo de clientes

L. Usuario CJ Aplicacién Bgs;?oge

~— Ingresar a médulo de clientes —

Mostrar opciones (Registrar,
Editar, Eliminar)

Seleccionar opcion s

Aceptar accion ——

Registrar cliente
Registrar cliente —=

«—— mensaje de exito

Editar cliente
Editar clienteé — =

«—— mensaje de exito

Eliminar cliente
Eliminar cliente ——=

«—— mensaje de exito

g mensaje de exito

L. Usuario CJ Aplicacién Bgs;?oge

Fuente: Creacion Propia

llustracion 19: Diagrama de secuencia del mddulo de clientes
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5.1.4.6 Diagrama de secuencia del modulo de activos

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-06
e Nombre: Mddulo de activos

e Detalle: El actor ingresa al médulo de activos

: w | Base d
L. Usuario () Aplicacién 8 Si?ose

~ — Ingresar a moédulo de activos —

< Editar, Eliminar)

Seleccionar opcién ——

| Mostrar opciones (Registrar,

—— Aceptar acCion —m- s

Registrar activo
Registrar activo ——>

«—— mensaje de éxito

Editar activo
Editar activo —————>

«—— mensaje de éxito

Eliminar activo
Eliminar activo ——

<—— mensaje de éxito
Ue— mensaje de éxito

: e | Base de
L Usuario () Aplicacién 8 Dita

Fuente: Creacion Propia

llustracion 20: Diagrama de secuencia del mddulo de activos
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5.1.4.7 Diagrama de secuencia del asignar activos

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-07
e Nombre: Asignar activo
e Detalle: El actor ingresa al médulo de activos y asigna un activo

a un empleado previamente registrado

L] i | =
2. Usuario Plataforma & Database

— ingresa al madulo de activos —s

se despliega la tabla con todos
los activos registrados

selecciona asignar s

se despliega una tabla con
todos los empleados
registrados

selecciona al empleado y
selecciona asignar

se hace la relacion en la base
de datos del activo y el
empleado

«— confirmacion de relacion

se muestra el mensaje de

< asignacion completada

; =
L. Usuario Plataforma £ Database

Fuente: Creacion Propia

llustracion 21: Diagrama de secuencia de asiganar un activo
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5.1.4.8 Diagrama de secuencia de desasignar activos

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-08
e Nombre: Desasignar activo
e Detalle: El actor ingresa al médulo de activos y desasigna un

activo a un empleado previamente registrado

Usuario Plataforma g Database

A — ingresa al médulo de activos —
—— Obtener todos los activos —

regresa la lista de todos los
activos

muestra la tabla de todos los
activos

selecciona "Desasignar” —=

canecla la relacion del activo
con el empleado

&—— confirma la cancelacion

&——— actuializa la tabla

Usuario Plataforma g Database

Fuente: Creacion Propia

llustracion 22: Diagrama de secuencia de desasignar un activo
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5.1.4.9 Diagrama de secuencia de Ingresos

Detalles del proceso

e ID del caso de uso: CU-09
e Nombre: el actor ingresa al médulo de ingresos

e Detalle: El actor ingresa al médulo de registro de ingresos

Usuario Plataforma g Database

A — ingresa al médulo de ingresos —

—— Obtener todos los clientes —

regresa la lista de todos los
clientes

muestra |a lista de todos los
clientes

selecciona al cliente que estda  _
pagando e

—— Obtener detalles del cliente —
< regresa los detalles del cliente —

despliega formulario con
detalles del ingreso

llena el formulatio s
Actualizar ingreso —
&—— confirma actualizacién

«— muestra mensaje de éxito

,2‘ Usuario Plataforma g Database

Fuente: Creacion Propia

llustracion 23: Diagrama de secuencia de registro de ingreso
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5.1.4.10Diagrama de secuencia de médulo de compras

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-10
e Nombre: el actor ingresa al médulo de compras

e Detalle: El actor ingresa al médulo de compras

Q g | o |
~. Usuario Plataforma — Database

A — ingresa al médulo de compras —

selecciona la opcion entre
& registrar empleado, editary —
eliminar

acepta la accion — =

accion seleccionada

registrar, editar o eliminar
cliente

&——— confirma la accidn

£— muesira mensaje de éxito ——

Q : =
~ Usuario Plataforma — Database

Fuente: Creacion Propia

llustracion 24: Diagrama de secuencia del médulo de compras
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5.1.4.11Diagrama de secuencia de médulo de reportes

Detalles del proceso

e ID del caso de uso: CU-11
e Nombre: el actor ingresa al médulo de reportes
e Detalle: El actor ingresa al médulo de reportes y elige una

opcién

O i =
2, Usuario Plataforma & Database

— ingresa al mddulo de reportes —

se despliega un submen( de
reportes

— selecciona el reporte deseado —

accion seleccionada
consulta la informacion
deseada

&—— informacion deseada

se despliega el reporte
deseado

Q ; =
=2 Usuario Plataforma & Database

Fuente: Creacidn Propia

llustracion 25:Diagrama de secuencia del médulo de reportes
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5.1.4.12 Diagrama de secuencia de cierre de sesion

Detalles del proceso

e |D del caso de uso: CU-12
e Nombre: Cerrar sesidn

e Detalle: el actor cierra la sesion

= | -
Usuario Plataforma =

se selecciona la opcion de
cerrar sesion

se despliega un mensaje de
confirmacion

confirma cerrar sesion — 5

se redirige a la vista de
autenticacion

Plataforma =

Fuente: Creacion Propia

llustracion 26: Diagrama de secuencia de cerrar sesion
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5.1.5 Diagrama de clases

Se crea el diagrama de clases para obtener un mejor entendimiento de la
aplicacion mediante la creacidn de las clases con sus débitos atributos y sus
métodos importantes, para reconocer cual es la interaccidon que tiene con las

otras clases.

empleado

empleadolD: Integer
nombre: siring
apellidos: string
cedula:string
email:string
telefono:string
fecha_ingreso date
puesto:siring
vacaciones: integer
horario:string

salario: float

activo

RegistrarEmpleadol()
editarempleadol)
eliminarempleado()

listadeEmpleados()

activolDrinteger
nombre:string
modelo:string

empleado_id: Integer

ingresos

RegistrarActivo()
EditarActiva()

EliminarAciivo()

= usuario = rol = cliente
usuariolD: Integer [¢— roliD:integer clientelD:integer
nombre: string nombre: String nombre:string

apellidos: string
email:string
password: String

telefono:string

telefono:string

email: Integer

ingresolDiinteger
cliente_id: Integer
fecha_pago:Date

maonto: Float

Registrarcliente()
Editarcliente()

EliminarCliente()

listaCliente()

Registraringreso()
Editaringresof)
Eliminaringreso()

listalngresos()

pagolD:Integer
empleado_id:Integer
fecha_pago:Date
salariobase:float
horas_trabajadas float
deducciones:float

total_bruto:float

asignar()
. rol_id:Integer
Desasignar()
pagoplanilla ‘CompraSoftwareHardware

PagoServicio

compralD:integer

nombre:string

pagolD:Integer

entidad:string

Registrarpago()
EditarPago()
EliminarPago{)
listaPagos()

proveedor:string numero_identificador_servicio:string
fecha: Date fecha: Date

monto: float monto: float

RegistrarCompra() RegistrarPago()

EditarCompra()

EliminarCompra()

EditarPagof)

EliminarPago()

Fuente: Creacion Propia

llustracion 27:Diagrama de clases
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5.1.6 Diserio de la base de datos
para el disefio de la base datos se disefio el diagrama de entidad relacion para
saber como se almacenaran los datos de la aplicacion mediante tablas y atributos y sus
relaciones con otras tablas. Esto es muy importante porque podemos ver la estructura de

las tablas y poder disefiar la base de datos de una manera mas estructurada y entendible.

5.1.6.1 Diagrama entidad relacion

:l activo v

] usuario v/ activelD INT

usuariol D INT »nombre VARCHAR(100)

> modelo VARCHAR( 100)
“» empleado_id INT

#nombre VARCHAR({50)
» apellidos VARCHAR(50)

»email VARCHAR(SD) b — — — — — — I >
» password V ARCHAR(75) |
phone VARCHAR(S0) | T
@ rol_id INT : ] empleado v |
> | empleadolD INT |
! | > nombre VARCHAR(50) :
* » apellidos VARCHAR(50) |
ol ’ » cedula VARCHAR(20) [ ——~ m Ll v
rollD INT »email VARCHAR(50) pags,
> nombre VARCHAR(25) > elefono VARGHAR(S0) pagolD INT
> @ empleado_id INT
»fecha_ingreso DATE > fecha_pago DATE
?puesto VARCHAR(SD) |y _ —}| 7 salario_base FLOAT
# vacaciones INT * horas_trabajadas FLOAT
- * horario VARCHAR(S0) » deducciones FLOAT
_lingreso ¥ | diente ¥ > salario FLOAT > total bruto FLOAT
ingresolD INT dientelD INT > - <
@ cliente_id INT # nombre VARCHAR(100) y
Jfechapago DATE [ | telefono VARCHAR(2D)
»monto FLOAT > email ¥ ARCHAR({100)
» | 4
a a a . _ pago_servicio v
"] compra_software_hardware ¥ pago_serviciolD INT
compralD INT »entidad VARCHAR(100)
»nombre VARCHAR(100) #num ero_identificacion _servicio V ARCHAR(50)
 proveedor VARCHAR(100) »fecha_corte DATE
# ferha_corte DATE monto FLOAT
> monto FLOAT >
| 4
[ O u]

Fuente: creacion Propia

llustracion 28: Diagrama de entidad relacion
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5.2 Desarrollo
En esta etapa de desarrollo, nos enfocamos en la implementacion del proyecto
basandonos en los diagramas previamente elaborados, enfocandonos en la creacion del codigo
del BackEnd y FrontEnd para visualizar nuestra aplicacion, ya que uno de los requerimientos es

crear una aplicacion web de gestor de datos con la finalidad de cumplir y concluir esta etapa.

Como nos enfocamos en la metodologia de desarrollo de incremental, completamente
adaptable para mi persona, durante esta fase, de incrementos en los cuales se trabajé para
finalizar el proyecto llevando una estructura clara de trabajo, para asi obtener informacion sobre

los avances en la aplicacion.

5.2.1 Incremento 1: Creacion del API
En este incremento nos enfocamos en la creacion del API para la aplicacion, la

cual se desarrollé en Python con la utilizacion de tecnologias como Flask y del ORM

SQLAIlchemy.

5.2.1.1 Creacion de la base de datos y endpoints
Para la creacién de la base de datos, se utiliza el ORM en un .py para la

generacion de la base de datos en el sistema de gestion de base de datos de MYSQL.

Fuente: Creacidn Propia
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llustracion 29:Importacion de SQLAIchemy

t db, ma

> Empleado(db.Model):

Fuente: Creacion Propia

llustracion 30: Clase de empleado
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@ app.py

¢

Fuente: Creacion Propia

llustracion 31conexion de base de datos

o meaas —

¥ 5] gestordedatos_db
T@ Tables

activo

cliente

compra_software_hardv

empleado

ingreso

pago_planilla

pago_servido

rol

usuario

@ Views

@ Stored Procedures

@ Functions

YYYYYYYYY
0 S e

Fuente: Creacion Propia

llustracion 32: Base de datos
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El ORM mediante la conexion de la base de datos y la creacion de clases,

al iniciar la aplicacion, crea la base de datos en MYSQL.

e empleados.py X

empleadosbp = Blueprint( Emp

campo}'}),

-add{nt

COm

Fuente: Creacion Propia

llustracion 33: Endpoint Empleados
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Para la finalizacion, se crean los endpoints con sus respetivos métodos

POST, GET, PUT, DELETE

5.2.2 Incremento 2: Autenticacion
En este incremento, nos enfocamos en la autenticacion de la aplicacion para
proporcionar la seguridad de que solo los usuarios que estan registrados pueden acceder e
interactuar con la plataforma. Ademads, implementamos el uso de tokens para manejar los

usuarios, proporcionando asi el nivel de seguridad requerido segun los requerimientos.

xt('nombre’))
current_time ime.utcnow()

on_duration = timedelta{minut

time + expiration_duration

iser.usuarioID, i imedelta(mi iti i role': rol _nombre, ‘name’:user.nombre})

Fuente: Creacion Propia

llustracion 34:Cédigo Login
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Se genera una pagina para el control del acceso a la plataforma, utilizando MUI y
CSS con JavaScript para manejar los datos del lado del cliente y enviarlos al lado del

servidor.

ogua Digital

Iniciar Sesién

Correo Electronico

Contrasefia

INICIAR SESION

Fuente: Creacion Propia

lustracion 35:Vista Login

Con los datos correctos, se ingresa a la plataforma autenticando que rol se tiene,

se muestra la vista dependiendo del rol.
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Aegua Digetal

Planilla

Iz}

Pagos de
Servicios

o

s

Clientes

Activos

Ingresos

N @ 8

Compras

il Reportes

Hola Super Administrador

5] CERRAR SESION

Bienvenido al Gestor de Datos

iEstamos felices de que formes parte del equipo Acqua Digital!

Fuente: Creacion Propia

llustracion 36:Vista Bienvenida

5.2.3 Incremento 3: Creacion del Modulo de Planilla
Se crea el modulo de planilla con sus respectivos POST, PUT, DELETE para
completar el CRUD necesario para cumplir con los requerimientos en la parte del

BackEnd.

En la parte del FrontEnd se crea el médulo de planilla donde estan las opciones
para registrar editar y eliminar el empleado y también para registrar un pago al empleado

en especifico.

Para ver parte del cédigo del endpoint que pertenece al médulo de planilla ver

ilustracion 3: Endpoint Empleados.
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Nombre Apellidos

Jose Mario Rodriguez Perez

Ana Lucia Jarquin Mendez

Mariana Ramirez

Perez Masis

REGISTRAR EMPLEADO

1234567891

6-0714-0998

Lista de Empleados

juan@example.com

carlos@example.col

m

333333333

401250123

709860258

jose.m

ana@example.com

Teléfono

123456789

2881-98-08

22222253

26611474

loana‘example.com

86987415

Fecha de Ingreso

2024-03-01

2024-03-01

2024-03-20

2024-03-21

2023-02-09

20231212

Fuente: Creacion propia

llustracion 37:Modulo Planilla
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Puesto

Gerente

Limpieza

Disefiador grafico

Gerente

Vacaciones

Horario

9:00 -17:00

Salario

700000

250000

450000

800000

650000

850000

Acciones




Registro de Nuevo Empleado

Nombre mm/dd/yyyy
Apellidos
Vacaciones
Horario

Teléfono Salario

REGISTRAR EMPLEADO

llustracion 38:Registrar empleado

Fuente: Creacion Propia

5.24 Incremento 4: creacion del modulo de pagos de servicios
Se crean los endpoint que corresponden a este mddulo, asi como su vista al lado

del cliente para poder tener la interaccion entre el usuario y la aplicacion, utilizando los
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métodos GET, POST, PUT, DELETE. Se carga la lista de todos los pagos de servicios

realizados desde el lado del servidor para mostrarlos en una tabla del lado del cliente para

que el usuario interactiie con ella, esta tabla tiene las opciones para registrar, editar y

eliminar un pago de servicio.

Entidad

Empresa de internet

limpieza

Empresa de internet

REGISTRAR PAGO

Fuente: Creacion Propia

llustracion 39: Mddulo de pagos de servicios

Modulo de pagos de servicio

Sun, 31 Mar 2024 00:00:00 GMT

Sun, 31 Mar 2024 00:00:00 GMT

Sun, 31 Mar 2024 00:00:00 GMT

Mon, 01 Apr 2024 00:00:00 GMT

Wed, 01 May 2024 00:00:00 GMT

Numero de identificacion

123456789
112233445566
44557788
77889966

4557788
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Fuente: Creacion Propia

llustracion 40:cddigo de lista de pagos de servicios

Registro de Pago de Servicio

Entidad *

Numero de Identificacién *

e Corts

mm/dd/yyyy

REGISTRAR PAGO DE SERVICIO

Fuente: Creacion Propia

llustracion 41: Registro de pago de servicio
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5.2.5 Incremento 5: Modulo de Clientes
Se crean los endpoint que corresponden a este mddulo, asi como su vista en el
lado del cliente para poder tener la interaccion entre el usuario y la aplicacion, utilizando
los métodos GET, POST, PUT, DELETE. Se carga la lista de todos los clientes
registrados desde el lado del servidor para mostrarlos en una tabla del lado del cliente
para que el usuario interactie con ella, esta tabla tiene las opciones para registrar, editar y

eliminar un cliente.

n jsonify({ mensaje': "No clientes re

‘email’: cliente.email

Fuente: Creacion Propia

llustracion 42: Endpoint Lista de Clientes
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Modulo de Clientes

Nombre Teléfono Acciones

Juan Perez juan@example.com 12345678 i

carlos@example.com 12222222

maria@example.com 123333333

sonia@example.com

bar nieves barnieves@example.com 1555555

tienda tecnologica tecnologica@example.com 1666666

REGISTRAR CLIENTE

Fuente: Creacion Propia

llustracion 43: Vista de Modulo de Clientes
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Registro de Nuevo Cliente

Nombre

Teléfono

REGISTRAR NUEVO CLIENTE

Fuente: Creacion Propia

llustracion 44: Vista de formulario de Registro de Cliente

5.2.6 Incremento 6: Creacion del Moédulo de Activos
Se crean los endpoint que corresponden a este mdodulo, asi como su vista en el
lado del cliente, para facilitar la interaccion entre el usuario y la aplicacion, utilizando los
métodos GET, POST, PUT, DELETE. Se carga la lista de todos los activos registrados
desde el lado del servidor para mostrarlos en una tabla del lado del cliente, para que el
usuario interactue con ella, esta tabla tiene las opciones para registrar, editar y eliminar
un activo, asi como también asignar un activo a un empleado o desasignar un activo a un

empleado.
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Fuente: Creacion Propia

llustracion 45: Endpoint de lista de activos

Modulo de Activos

Nombre Modelo Editar/Eliminar Asignado a Asignar Desasignar

Juan Perezs Dell XPS 15 i Ana Lucia Jarquin Mendez DESASIGNAR
Celular Xiaomi 12 No asignado ASIGNAR

Ergonomica thunder No asignaca
monitor MSIG24 No asignado ASIGNAR
carro Toyota Toyota Hilux 2022 Loana Perez Masis DESASIGNAR

REGISTRAR ACTIVO
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Fuente: Creacion Propia

llustracion 46: Vista del Mddulo de activos

Registro de Nuevo Activo

Nombre

Modelo

REGISTRAR ACTIVO

Fuente: Creacion Propia

llustracion 47: Formulario de Registro

5.2.7 Incremento 7: Creacion del Modulo de Ingresos
Se crean los endpoint que corresponden a este mddulo, asi como su vista en el
lado del cliente para poder tener la interaccion entre el usuario y la aplicacion. utilizando
los métodos GET, POST, PUT, DELETE. Se carga la lista de todos los clientes
registrados desde el lado del servidor para mostrarlos en una tabla del lado del cliente
para que el usuario interacttie con ella, esta tabla tiene la particularidad de que el usuario

debe seleccionar al cliente para registrar un ingreso que esta generando ese cliente.

Para ver el ejemplo del codigo de lista de clientes, ver la ilustracion 41.
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Registro de Ingreso

Nombre Teléfono

Juan Perez juan@example.com 12345678

carlos carlos@example.com 12222222

maria@example.com 123333333

sonia@example.com 14444444

bar nieves barnieves@example.com 1555555

tienda tecnologica tecnologica@example.com 1666666

licorera el cacique elcacique@example.com 77777777

Super VeraCruz cruz@example@gmail.com 26615569

Fuente: Creacion Propia

llustracion 48: Vista de Ingresos

Registrar ingreso por Servicio al cliente: 6
tienda tecnologica

mm/dd/yyyy

REGISTRAR PAGO

Fuente: Creacion Propia

llustracion 49: Formulario de registro de ingreso
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5.2.8 Incremento 8: creacion del modulo de compras
Se crean los endpoint que corresponden a este mddulo, asi como su vista en el
lado del cliente para poder tener la interaccion entre el usuario y la aplicacion. utilizando
los métodos GET, POST, PUT, DELETE. Se carga la lista de todas las compras
registradas desde el lado del servidor para mostrarlos en una tabla del lado del cliente
para que el usuario interactie con ella, esta tabla tiene las opciones para registrar, editar y

eliminar una compra.

y.all()

‘No hay pras registrados en la

Fuente: Creacion Propia

llustracion 50: Codigo Lista de Compras
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Lista de Compras

Proveedor Fecha Corte Editar/Eliminar

Suscripcion anual a antivirus McAfee LLC Sat, 25 May 2024 00:00:00 GMT i

Monitor Dell UltraSharp tienda tecnologica Sat, 25 May 2024 00:00:00 GMT 250000

Windows 11 Microsoft corporation Sat, 25 May 2024 00:00:00 GMT

Canvas Premium anual Canvas corporation Sat, 25 May 2024 00:00:00 GMT

Google ads Google inc Thu, 09 May 2024 00:00:00 GMT

software contador contaduria Fri, 17 May 2024 00:00:00 GMT

REGISTRAR COMPRA

Fuente: Creacion Propia

llustracion 51: Vista de Modulo de Compras

Registro de Compra de
Software/Hardware

Nombre del producto *

mm/dd/yyyy

REGISTRAR COMPRA

Fuente: creacion Propia

llustracion 52: Formulario de Registro de Compra
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5.2.9 Incremento 9: creacion del Modulo de Reportes
Se crea el modulo de reportes con sus opciones para visualizar informes basados
en la informacion seleccionada por el usuario, esto permite tomar decisiones

fundamentadas en datos, asegurando que decisiones sean mas acertadas.

Reporte de Clientes e Ingresos

Juan Perez carlos barnieves  tienda tecnologica licorera el cacique  Super VeraCruz  super la playa
W Ingresos

Numero total de clientes registrados: 9
Cliente que genera mas ingresos: carlos: €500 000,00
Cliente que genera menos ingresos: super la playa: €100 000,00
Monto total de ingresos de todos los clientes: @2 455 000,00

Fuente: Creacion Propia

llustracion 53:Reporte de Clientes e Ingresos

96



Reporte de Pagos de servicios

Empresa de agua Empresa de electricidad Empresa de internet limpieza
I Servicios

Cantidad total de entidades por las que se pagan servicios: 4
Entidad con mayor pago: Empresa de internet (€66 000,00)

Entidad con menor pago: Empresa de agua (€50 000,00)
Monto total de todos los pagos de los servicios por mes: ¢368 000,00

Fuente: Creacion Propia

llustracion 54:Reporte de Pagos de Servicios

porte de planilla

Carlos Jose Mario Ana Lucia Mariana Xavier
m Salaric

Total de Empleados: 7
Empleado con Mayor Pago: Loana (850000) - Gerente
Empleado con Menor Pago: Carlos (250000) - Limpieza
Monto Total de la Planilla: €4 350 000,00

Fuente: Creacion Propia

llustracion 55: Reporte de Planilla
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5.3 Pruebas funcionales
Las pruebas es una parte importante del desarrollo de la aplicacion, ya que nos hace ver

los errores de la aplicacion y depurarlos antes de terminal la implementacion del software.

Se hacen pruebas funcionales para obtener informacion de si los requerimientos
funcionales se estan cumpliendo de manera exitosa. Esto nos confirma que se cumplen los

requerimientos del sistema cumpliendo con las exigencias del cliente.

5.3.1 Registro de Empleados (RF001):

5.3.1.1 Prueba de ingreso de un nuevo empleado

Resultado: al ingresar todos los datos de manera correcta y completa en el
formulario de registro. Se envio el formulario, el sistema proceso la informacion
correctamente y el empleado fue registrado exitosamente en la base de datos. Se
verifico que todos los campos estuvieran presentes y que los datos ingresados
cumplieran con los criterios de validacion establecidos. Se confirmo la creacion

exitosa del empleado mediante la visualizacion de un mensaje de éxito.

5.3.1.2 Prueba de modificacion de los datos de un empleado existente:

Resultado: al mostrar el formulario de editar empleado al llenar los
campos a editar, se envia el formulario al servidor que verifica que los campos
estén llenos y aplica los cambios correspondientes y se guardan correctamente en

la base de datos, si falta algiin dato o no encuentra al empleado finaliza con error.

5.3.1.3 Prueba de eliminacion de un empleado del sistema

Resultado: Al dar click al boton para eliminar el empleado se muestra un

mensaje de confirmacion al aceptar se envia la peticion al servidor para consultar

98



si el empleado existe y elimina al empleado de la base de datos, arrojando un

mensaje de que el empleado se elimind correctamente siendo una prueba exitosa.

5.3.1.4 Prueba de validacion de datos

Resultado: La prueba fue exitosa ya que el sistema valida que cada campo
obligatorio este completado si no est4, envia mensajes de error al igual que

cuando se ingresan datos incorrectos

Al evaluar los resultados de las pruebas anteriores, podemos decir que el
requerimiento RF001 relacionado con el registro de empleados ha sido
completado con éxito. Las pruebas de ingreso, modificacion y eliminacion de
empleados demostraron que el sistema funciona correctamente al registrar
eliminar informacion de empleados, cumpliendo asi con los criterios establecidos

en los requerimientos funcionales.

5.3.2 Registro de Pago de Planilla (RF002):

5.3.2.1 Prueba de registro de un nuevo pago de planilla para un empleado
especifico:

Resultado: se completaron todos los campos requeridos para registrar un
nuevo pago para un empleado especifico de la planilla, incluyendo los campos
requeridos. Al enviar el formulario, el sistema proceso la informacion
correctamente y se registré el pago de la planilla en la base de datos. Se verifico
que todos los datos ingresados fueran precisos y se reflejaran correctamente en la
base de datos y se confirmo que el pago se realiz6 correctamente al empleado

especifico.
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5.3.2.2 Prueba de modificacion de los detalles de un pago realizado ya
existente:

Resultado: se accedid al formulario de edicién de un pago existente y se
realizaron las modificaciones en los detalles del pago. Al enviar los cambios, el
sistema proceso la solicitud correctamente y actualizo los detalles del pago de
planilla en la base de datos. Se verifico que las modificaciones realizadas se
reflejaran correctamente en la interfaz de usuario y que los datos actualizados

fueran precisos y consistentes con los cambios realizados.

5.3.2.3 Prueba de eliminacion de un registro de pago del sistema:

Resultado: se selecciond el registro de pago de planilla a eliminar y se
confirmo la accion. El sistema proceso la solicitud de eliminacion correctamente y
elimino el registro seleccionado de manera exitosa de la base de datos. Se verifico
que el registro eliminado ya no estuviera presente en la interfaz de usuario y que
los datos asociados al mismo fueran eliminados de manera adecuada de la base

datos.

Con estos resultados se confirma que el requerimiento R002, relacionado
con el registro de pago de planilla, ha sido completado con éxito, demostrando el

correcto funcionamiento de las funcionalidades asociadas con dicho registro.

5.3.3 Registro de activos RF003:

5.3.3.1 Prueba de ingreso de un nuevo activo con nombre y modelo
Resultado: se completaron los campos requeridos para registrar un nuevo
activo, incluyendo nombre y modelo. Tras enviar el formulario, el sistema proceso

la informacidn correctamente y se registro el activo en la base de datos. Se
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verifico que todos los datos ingresados fueran precisos y se reflejaran
correctamente en la interfaz de usuario. Se confirmo que el activo se agregd

correctamente al sistema con el nombre y modelo especificos.

5.3.3.2 Prueba de modificacion de los detalles de un activo existente:

Resultado: se accedio al formulario de un activo existente y se realizaron
las modificaciones en sus detalles. Al enviar los cambios, el sistema proceso la
solicitud correctamente y actualizo los detalles del activo en la base de datos. Se
verifico que las modificaciones realizadas se reflejaran en la interfaz de usuario y
que los datos actualizados fueran precisos con los cambios realizados. Se

confirmo que el activo fue modificado exitosamente con los nuevos detalles.

5.3.3.3 Prueba de eliminacion de un activo del sistema:

Resultado: se selecciond el activo a eliminar y se confirmo la accion. El
sistema proceso la solicitud de eliminacion correctamente y elimino el activo
seleccionado de manera exitosa de la base de datos. Se verifico que el activo
eliminado ya no estuviera presente en la interfaz de usuario ni en la base de datos
y que los datos asociados al mismo fueran eliminados de manera adecuada de la

base de datos se confirm¢é que el activo fue eliminado exitosamente del sistema.

5.3.3.4 Prueba de asignacién y desasignacion de los activos a un empleado
en especifico:

Resultado: al seleccionar el activo que se quiere asignar a un empleado se
abre una lista con la lista de los empleados ya registrados y al seleccionar el
empleado al que se quiere asignar el sistema envia la solicitud y asigna el activo

al empleado seleccionado, se verifico que el activo tiene un empleado asignado y
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al darle al botén de desasignar el sistema envia la solicitud para desasignar el

empleado del activo correctamente.

Con estos resultados exitosos, se confirma que el requerimiento RF003,
relacionado con el registro de activos, ha sido completado con éxito, demostrando

el correcto funcionamiento de las funcionalidades asociadas con dicho registro.

534 Registro de Pagos (RF004)
5.3.4.1 Prueba de registro de un nuevo pago a una entidad de servicios:
Resultado: Se completaron todos los campos requeridos para registrar un
nuevo pago a una entidad de servicios, al enviar el formulario, el sistema proceso
la informacién correctamente y se registro el pago en la base de datos, también se
verifico que todos los datos ingresados fueran precisos y se reflejaran
correctamente en la interfaz de usuario. Se confirmo que el pago a la entidad de

servicios se registro exitosamente con los detalles especificados.

5.3.4.2 Prueba de registro de un nuevo pago por compra de software o

hardware:

Resultado: Se completaron todos los campos requeridos para registrar un
nuevo pago por compra de software o hardware, tras enviar el formulario, el
sistema proceso la informacidn correctamente y se registro el pago en la base de
datos. Se verifico que todos los datos ingresados fueran precisos y se reflejaran
correctamente en la interfaz del usuario. Se confirmo que el pago por compra de

software o hardware se registro exitosamente con los detalles especificados.
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5.3.4.3 Prueba de modificacion de los detalles de un pago existente:

Resultado: Se accedio al formulario de edicion de un pago existente y se
realizaron modificaciones en sus detalles. Al enviar los cambios, el sistema
proceso la solicitud correctamente y actualizo los detalles del pago en la base de
datos. Se verifico que las modificaciones realizadas se reflejaran correctamente en
la interfaz de usuario y que los datos actualizados fueran precisos y consistentes
con los cambios realizados. Se confirmo que el pago fue modificado exitosamente

con los nuevos detalles especificados.

5.3.4.4 Prueba de eliminacion de un registro de pago del sistema:

Resultado: Se selecciono el registro de pago a eliminar y se confirmo la
accion. El sistema proceso la solicitud de eliminacion correctamente y elimino el
registro seleccionado de manera exitosa de la base de datos. Se verifico que el
pago eliminado ya no estuviera presente en la interfaz de usuario que los datos
asociados al mismo fueran eliminados de manera adecuada de la base de datos. Se

confirmo que el registro de pago fue eliminado exitosamente del sistema.

Con estos resultados exitosos, se confirma que el requerimiento RF004,
relacionado con el registro de pagos, ha sido completado con éxito, demostrando

el correcto funcionamiento de las funcionalidades asociadas con dicho registro.

5.3.5 Registro de ingresos (RF005)

5.3.5.1 Prueba de registro de un nuevo ingreso por servicios
Resultado: Se completaron todos los campos requeridos para registrar un
nuevo ingreso por servicios de marketing digital, al enviar el formulario, el

sistema proceso la informacidn correctamente y se registro el ingreso en la base
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de datos. Se verifico que todos los datos ingresados fueran precisos y se reflejaran
correctamente en la interfaz de usuario. Se confirmo que el ingreso por servicios

de marketing se registro exitosamente con los detalles especificados.

5.3.5.2 Prueba de modificacion de los detalles de un ingreso existente

Resultado: Se accediod al formulario de edicion de un ingreso existente y
se realizaron modificacion en sus detalles. tras enviar los cambios, el sistema
proceso la solicitud correctamente y actualizo los detalles del ingreso en la base
de datos. Se verifico que las modificaciones realizadas se reflejaran correctamente
en la interfaz de usuario y que los datos actualizados fueran precisos con los
cambios realizados. Se confirmo que el ingreso fue modificado exitosamente con

los nuevos detalles especificos.

5.3.5.3 Prueba de eliminacion de un ingreso del sistema:

Resultado: se selecciono el ingreso a eliminar y se confirmo la accion. El
sistema proceso la solicitud de eliminacion correctamente y elimino el ingreso
seleccionado de manera exitosa de la base de datos. Se verifico que el ingreso
eliminado ya no estuviera presente n la interfaz de usuario y que los datos
asociados al mismo fueran eliminados de manera adecuada de la base de datos. Se

confirmo que el ingreso fue eliminado exitosamente del sistema

5.3.5.4 Prueba de busqueda y recuperacion de ingresos por cliente

Resultado: se realiz6 una busqueda de ingresos por cliente y el sistema
recupero los resultados correspondientes de manera precisa y eficiente. Se
verifico que los ingresos recuperados coincidieran con los criterios de busqueda

especifico y que se mostraran correctamente en la interfaz de usuario. Se
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confirmo que la funcionalidad de busqueda y recuperacion de ingresos funciona
correctamente y proporciona resultados precisos segun los criterios de busqueda

especificos.

Con los resultados arrojados por las pruebas, se confirma que el
requerimiento RF005, relacionado con el registro de ingresos, ha sido completado
con éxito, demostrando el correcto funcionamiento de las funcionalidades

asociadas con dicho registro.

5.3.6 Pruebas de autenticacion de usuarios (RF006)
5.3.6.1 Prueba de presentacion de usuario
Resultado: Al acceder a la plataforma, se presenta un formulario de inicio
de sesion donde los usuarios pueden ingresar a sus credenciales para autenticarse
en el sistema. El formulario es claro y accesible, permitiendo a los usuarios

ingresar sus datos de manera intuitiva.

5.3.6.2 Prueba de inicio de sesion

Resultado: los usuarios pueden iniciar sesion correctamente utilizando sus
credenciales validas, incluyendo su correo electronico y contrasefia. al ingresar la
informacion requerida y presionar el boton de inicio de sesion, el sistema verifica

las credenciales proporcionadas y autentica el usuario en la plataforma.

5.3.6.3 Pruebas de acceso denegado a funciones protegidas sin iniciar sesién:

Resultado: Se verifica que los usuarios que no han iniciado sesion no
pueden acceder a las funciones protegidas de la plataforma. Al intentar acceder a

areas restringidas sin haberse autenticado previamente, el sistema redirige al
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usuario al formulario de inicio de sesion, asegurando que solo los usuarios

autenticados pueden acceder a estas funciones.

5.3.6.4 Prueba de manejo adecuado de errores de inicio de sesion:

Resultado: el sistema maneja correctamente los errores de inicio de sesion,
como credenciales invalidas, se verifica que, al ingresar credenciales incorrectas,
el sistema presente un mensaje de error claro indicando que las credenciales son

invalidas.

Con estos resultados exitosos, se confirma que la funcionalidad de
autenticacion de usuarios cumple con los criterios establecidos y garantiza un acceso

seguro y adecuado a la plataforma.

5.3.7 Pruebas de permisos de usuarios RF007

5.3.7.1 Pruebas de acceso completo para super Admins:

Resultado: después de iniciar sesion con credenciales de super admins, se
verifico que el usuario tuviera acceso completo a todas las partes de la aplicacion.
Se comprob6 que los super admins pudieran acceder y realizar acciones en todas
las funciones y modulo del sistema, incluyendo registros de pagos e ingresos,
planilla y modulo de reportes. No se encontraron restricciones de acceso para los

super admins una vez que habian iniciado en la plataforma.

5.3.7.2 Pruebas de acceso limitado para admins

Resultado: tras iniciar sesion con credenciales de admin, se verifico que el
usuario tuviera acceso limitado segin su rol. Se comprobo que los admins

pudieran acceder inicamente a las funciones permitidas por su rol, como registros
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de pagos e ingresos, sin acceso a la parte de planilla ni al modulo de reportes. No
se observo que los admins pudieran realizar acciones para las cuales no tenian
permisos, como acceder a funciones restringidas o realizar cambios en areas

prohibidas.

Con estos resultados exitosos, se concluye que el sistema cumple con el
requerimiento RFO07 y que los permisos de usuarios se implementan
correctamente, garantizando un acceso adecuado y seguro a las diferentes partes

de la aplicacion segun los roles asignados.

5.3.8 Pruebas de reportes RF009
5.3.8.1 Pruebas de disponibilidad del médulo de reportes:
Resultado: Tras revisar la interfaz de usuario de super Admin, se confirmd
que el modulo de reportes esta visible y accesible. Se encontré un botdn que abre
las opciones del moédulo de reportes y se accedid correctamente desde el area

designada de la plataforma.

Prueba de generacion de reportes de planilla:

Resultado: después de seleccionar la opcion para generar un reporte de
planilla, el sistema presento un reporte detallado con la informacion solicitada. El
reporte incluida de manera precisa los datos relacionados con los pagos de los
empleados, asi como también el total de empleados, el empleado que mayor gana

y el que menos gana y el monto total de la planilla.
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5.3.8.2 Prueba de generacion de reporte de pagos de servicios:

Resultado: después de seleccionar la opcion para generar un reporte de
pagos de servicios, el sistema presento un reporte completo y detallado. El reporte
incluyo informacion precisa sobre los pagos realizados a diferentes entidades de
servicios, mostrando los detalles como entidad y monto, el total de entidades a las
que se le paga y ala que mas y menos se les pagan y el total de todos los pagos de

los servicios por mes.

5.3.8.3 Prueba de generacion de reportes de clientes e ingresos:

Resultado: tras solicitar la generacion de un reporte que combine los datos
de clientes e ingresos, el sistema presento un reporte completo que proporciono
una vision global de la situacion que generan los clientes. El reporte incluye
informacion detallada sobre los clientes e ingresos generados por los servicios de
marketing digital, permitiendo un analisis de la informacién. La presentacion fue

clara y precisa, lo que facilita la toma de decisiones por parte de los usuarios.

5.3.8.4 Pruebas de funcionalidades de analisis de los reportes:
Resultado: tras revisar la generacion de los reportes se generan graficos que

facilitan la lectura e interpretacion de la informacion.
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6 Capitulo VI Implementacion
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Con la implementacion terminamos el proyecto e implementamos la fase de entrega al
cliente. Al ser una entrega de codigo, se entregara al cliente el coédigo fuente del API y del

FrontEnd el cual ellos revisan antes de implementarlos en sus respectivos servidores.

Manual de Usuario

MANUAL DE USUARIO PARA LA APLICACION DE GESTOR DE

DATOS PARA ACQUA DIGITAL

Desarrollado por:

César Enrique Jarquin Méndez

Mayo, 2024

Fuente: Creacion Propia

llustracion 56: Portada de manual de usuario

6.1  Manual de Usuario
el manual de usuario es un documento importante para el cliente y la aplicacion web, ya
que nos informa cémo funciona la aplicacion web. El cliente podra consultar alguna duda que
tenga en el manual que se le estard entregando al cliente. El cliente puede utilizar el documento
del manual de usuario para futuras capacitaciones sobre la aplicacion web, facilitando el facil

adaptamiento a la plataforma, consta de:
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Portada: el manual de usuario consta de una portada para identificar el documento.
Indice: cuenta con un indice para el facil movimiento en el manual.
Introduccion: cuenta con una pequefia introduccioén del manual.

Cuenta con toda la informacion de los moédulos respectivos de la aplicacion, asi como su
paso a paso de como funcionan los moédulos y sus respectivos procesos, con imagenes incluidas

para facilitar el proceso de entendimiento sobre la aplicacion web.
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7 Capitulo VII: Conclusiones y Recomendaciones
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A continuacion, se presentan las conclusiones del proyecto de desarrollo de aplicacion
web para Acqua Digital, evaluando los objetivos planteados al inicio del proyecto y el

aprendizaje a lo largo del desarrollo de la aplicacion.

71 Conclusiones
Objetivo general: Implementar en la empresa Acqua Digital Marketing un gestor de
datos que contribuya al mejoramiento de la toma de decisiones informada, optimizando las areas
de gestion de planilla, interaccion con clientes, seguimiento de cobros y pagos, durante el cuarto

trimestre del 2024.

e Se creo el gestor de datos para la recoleccion de informacion sobre
la empresa y clientes, facilitando la toma de decisiones mediante la
informacion recolectada por la aplicacion y sus administradores.

e La informacion recogida por la aplicacion promueve la toma de
decisiones informada al dar reportes importantes sobre la empresa, evitando
decisiones apresuradas que podrian poner en riesgo la competitividad ganada

en el mercado de marketing digital.

Objetivo especifico: recopilar los requerimientos del sistema atreves de reuniones con el
representante de la empresa, analizando la informacion obtenida para garantizar su claridad y

pertenencia.

e Se realizaron reuniones con el representante de la empresa Acqua
Digital para obtener de los requerimientos del sistema y verificar que se

cumplieran sus expectativas sobre la aplicacion.
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Objetivo especifico: disenar el sistema y estructurar la base de datos, asegurando que se

manejen correctamente los requerimientos establecidos.

e Mediante el andlisis de los requerimientos se realizo6 el disefio del
sistema y la estructura de la base de datos, cumpliendo con los requerimientos

del cliente.

Objetivo especifico: desarrollar tanto el BackEnd y el FrontEnd del sistema, integrando

légicamente los componentes y cumpliendo con los requerimientos especificados.

e Se desarrollo un sistema integral entre el BackEnd y FrontEnd de
manera logica y fluida. El anélisis de requerimientos permitié construir un
sistema coherente y totalmente funcional, donde ambas partes actian de

manera natural.

Objetivo especifico: realizar pruebas necesarias para evaluar el correcto funcionamiento

de la aplicacion identificando y corrigiendo posibles errores.

e Larealizacion de pruebas funcionales garantizo que la aplicacion
funcionara de manera correcta en las situaciones previstas. La identificacion y
correccion temprana de errores mejoro la calidad del sistema, generando una

interfaz de usuario y experiencia de usuario correcta.

Objetivo especifico: elaborar un manual de usuario y preparar los documentos para la

entrega final de proyecto.
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e Se desarrollo un manual de usuario completo, asegurando una
adaptacion al sistema por parte de los usuarios el entendimiento rapido de la

plataforma, entendiendo el completo funcionamiento de la plataforma.

Los objetivos fueron alcanzados con éxito. Cumpliendo las necesidades y expectativas
del cliente, la empresa cuenta con una herramienta bastante solida la para la toma de decisiones

informadas apoyando su crecimiento en el mercado del marketing digital.

7.2  Recomendaciones
A continuacidn, se presentan algunas recomendaciones para el uso de la plataforma y

futuras implementaciones sobre ella:

¢ Alaempresa se recomienda hacer una capacitacion de
introduccion a la plataforma para facilitar el uso y el entendimiento de ella. A
demas proveer una copia del manual de usuario para que los usuarios la
tengan a mano y poder consultarla en el momento que deseen.

e Serecomienda la utilizacion de feedback con los usuarios para
poder optimizar la plataforma mediante la informacion que pueda generar los
usuarios sobre la aplicacion web.

e Registrar datos sobre las decisiones tomadas, esto para poder
identificar areas de mejoras en la aplicacion web y poder optimizarla en un
futuro.

e Mantenerse actualizado con las medidas de seguridad para
mantener sus datos a salvo y evitar la pérdida de informacion importante.

e Laaplicacion es flexible, se puede adaptar mediante la empresa

vaya creciendo, la aplicacion podré crecer y ser una aplicacion mas robusta.
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Al seguir estas recomendaciones la empresa podra sacarle el maximo provecho a la
aplicacion web y mantener una toma de decisiones informada manteniendo la competitividad en
el mercado a largo plazo. También, facilitara la evolucion de la plataforma a medida que las

necesidades de la empresa crezcan.

116



8 Bibliografia

Somerville, I. (2016). Ingenieria de software (10th ed.). Pearson.
Beizer, B. (1990). Software Testing Techniques (2nd ed.). Van Nostrand Reinhold.

Pressman, R. S. (2014). Software Engineering: A Practitioner's Approach (8th ed.).

McGraw-Hill Education.
Marzal, A., Gracia, 1., & Garcia, P. (2014). Introduccion a la programacion con Python 3.
Martinez Ladron de Guevara, J. (2020). Fundamentos de programacion en Java.
Wiegers, K. E., & Beatty, J. (2013). Software Requirements (3rd ed.). Microsoft Press.
Schwaber, K., & Sutherland, J. (2020). La guia definitiva de Scrum: Las reglas del juego.

Hostinger. (s.f.). What is MySQL? Recuperado el June 3, 2024, de

https://www.hostinger.com/tutorials/what-1s-mysql

Rootstack. (s.f.). ;Qué metodologia es mejor para el desarrollo web? Recuperado el 3 de

junio de 2024, de https://rootstack.com/es/blog/que-metodologia-es-mejor-para-el-desarrollo-

web

IBM. (s.f.). Bases de datos relacionales. Recuperado el 3 de junio de 2024, de

https://www.ibm.com/mx-es/topics/relational-databases

Visure Solutions. (s.f.). Definicion de requisitos. Recuperado el 3 de junio de 2024, de

https://visuresolutions.com/es/blog/definicion-de-requisitos/

117


https://www.hostinger.com/tutorials/what-is-mysql
https://rootstack.com/es/blog/que-metodologia-es-mejor-para-el-desarrollo-web
https://rootstack.com/es/blog/que-metodologia-es-mejor-para-el-desarrollo-web
https://www.ibm.com/mx-es/topics/relational-databases
https://visuresolutions.com/es/blog/definicion-de-requisitos/

Epitech. (s.f.). Flask: Guia completa para Python. Recuperado de https://www.epitech-

it.es/flask-python/

HubSpot. (s.f.). Qué es CSS. HubSpot Blog. Recuperado de

https://blog.hubspot.es/website/que-es-css

Deloitte. (s.f.). (Qué es ORM? Recuperado de

https://www?2.deloitte.com/es/es/pages/technology/articles/que-es-orm.html

OpenWebinars. (s.f.). (Qué es un ORM? Recuperado de

https://openwebinars.net/blog/que-es-un-orm/

J2logo. (s.f.). SQLAIchemy: Tutorial de Python SQLAIchemy, guia de inicio.

Recuperado de https://j2logo.com/python/sqlalchemy-tutorial-de-python-sqglalchemy-guia-de-

inicio/

Lucidchart. (s.f.). Tutorial de diagrama de clases UML. Recuperado de

https://www.lucidchart.com/pages/es/tutorial-de-diagrama-de-clases-uml

Diagramas UML. (s.f.). Diagramas de secuencia UML. Recuperado de

https://diagramasuml.com/secuencia/

Trigas, M. (2012). Disefio e implementacién de un sistema de bases de datos para la
gestion de un colegio. Universitat Oberta de Catalunya. Recuperado de

https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf

118


https://www.epitech-it.es/flask-python/
https://www.epitech-it.es/flask-python/
https://blog.hubspot.es/website/que-es-css
https://www2.deloitte.com/es/es/pages/technology/articles/que-es-orm.html
https://openwebinars.net/blog/que-es-un-orm/
https://j2logo.com/python/sqlalchemy-tutorial-de-python-sqlalchemy-guia-de-inicio/
https://j2logo.com/python/sqlalchemy-tutorial-de-python-sqlalchemy-guia-de-inicio/
https://www.lucidchart.com/pages/es/tutorial-de-diagrama-de-clases-uml
https://diagramasuml.com/secuencia/
https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf

California State University, Long Beach. (s.f.). Entity Relationship Modeling Examples.
Recuperado de

https://web.csulb.edu/colleges/coe/cecs/dbdesign/dbdesign.php?page=models.html

UNIR. (s.f.). Ingenieria y tecnologia: Framework. Recuperado de

https://unirfp.unir.net/revista/ingenieria-y-tecnologia/framework/

EBAC. (s.f.). Frameworks. Recuperado de https://ebac.mx/blog/frameworks

Arimetrics. (s.f.). Glosario Digital: Frontend. Recuperado de

https://www.arimetrics.com/qglosario-digital/frontend

Olawanle, J. (s.f.). Articulos de Joel Olawanle. Recuperado de

https://www.freecodecamp.org/news/author/joel-olawanle/

Hostinger. (s.f.). ¢Qué es React? Recuperado de https://www.hostinger.mx/tutoriales/que-

es-react

119


https://web.csulb.edu/colleges/coe/cecs/dbdesign/dbdesign.php?page=models.html
https://unirfp.unir.net/revista/ingenieria-y-tecnologia/framework/
https://ebac.mx/blog/frameworks
https://www.arimetrics.com/glosario-digital/frontend
https://www.freecodecamp.org/news/author/joel-olawanle/
https://www.hostinger.mx/tutoriales/que-es-react
https://www.hostinger.mx/tutoriales/que-es-react

