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RESUMEN

Actualmente la tecnologia se encuentra en una era donde el crecimiento va acelerado y exponencial,
donde existen infinidad de temas y areas desarrolladas con el mismo o similar fin; para tener una
mejora evolutiva en una sociedad o pais, como la vision de administrar mejor el consumo de tiempo
y energia, es necesario hacer la integracion de nuevas tecnologias que ayuden a la automatizacion
y eficiencia en la realizacion de las tareas diarias. En este trabajo de grado se toma como propésito
el desarrollo de una solucién orientada a mejorar la manera en que se implementa el seguimiento de
los paquetes de Lear, una empresa de envio internacional. El objetivo general fue desarrollar una
solucién 6ptima de gestion que permita la visualizacion del estado de los paquetes comprados por
los usuarios, haciendo un registro del paquete y por medio de este, realizar un seguimiento desde el
almacén de Estados Unidos, hasta la sede en la que se registro el retiro de la paqueteria. Asi mismo,
esta solucién utilizara la web para asi poder llegar a todo el territorio nacional. Durante el desarrollo
se recogid la informacién de desarrollo del proyecto, en el cual se aplicaron fundamentos y
herramientas aptas para el desarrollo adecuado de una solucién que integrara una aplicacién web
para que los clientes tengan un mejor manejo de su paquete.

Palabras Claves: Aplicacion web, envio, paqueteria, tecnologias.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la actualidad, pequefias y grandes empresas invierten recursos monetarios y talento humano para
la automatizacion de procesos dentro de las organizaciones, aplicando diversas estrategias de gestion
como; la automatizacion de los procesos de negocios, con la finalidad de adquirir reportes automaticos,

para una mejor toma de decisiones

Esto, sin importar si se trata de una empresa de alto nombre 0 una empresa que esta iniciando, el
definir las actividades por roles y areas para automatizar los procesos, permite hacer mas eficiente la

operacion logrando reducir costos.

Por este motivo, esta corriente de automatizacién de procesos surge ante la necesidad de centralizar
la informacion y la obtencién del control sobre los procesos de negocio, esto para apoyar en la correcta

toma de decisiones, aumentar la productividad y mejorar continuamente la efectividad de los mismos.

Con el uso de aplicaciones web se busca transmitir las tareas recurrentes realizadas por una persona
a una unidad de computo. Estas pondran a disposicién de los usuarios diversas herramientas que seran

almacenadas y ejecutadas en un servidor web y seran accedidas mediante el uso del navegador.

La adopcion de este tipo de tecnologia trae consigo enormes beneficios como: portabilidad,

escalabilidad, disponibilidad, control, usabilidad y seguridad de todos los procesos de negocio involucrados.

Sin embargo, la tecnologia ha dejado de ser inalcanzable o en su defecto, un privilegio en el mundo,
su uso se ha convertido en un elemento fundamental en el ambito personal y empresarial. Es por ello, que
las organizaciones deben ser rapidas y eficientes con todos sus recursos, teniendo a disposicion tecnologia

con sistemas innovadores y adaptables a las necesidades.

Las organizaciones aceleran sus procesos manteniendo competitividad en el mercado, reduciendo el
trabajo manual y aumentando la productividad de sus colaboradores apoyandose en los sistemas de
informacion (y aplicaciones web) para lograr sus objetivos de negocio. Provocando la comunicacion entre

empleados y ejecutivos haciendo posible contar con otros métodos de notificacién como correo electrénico.

Para la elaboracidn de este proyecto se plantea el desarrollo de una aplicacién que permita la gestion,
seguimiento de informacién de los paquetes enviados desde Estados Unidos, mediante Laravel como
tecnologia de desarrollo, PostgreSQL como el Sistema Manejador de Base de Datos y Apache como

servidor.

Con base en la problemética planteada, se presenta la propuesta de Trabajo Especial de Grado, a
partir de la cual se propone desarrollar e implementar una aplicacion para la gestion de dicho proceso de

forma automatizada y centralizada.



Introduccion

En el primer capitulo, se hablara de la situacién actual, el planteamiento del problema, estableciendo
la propuesta de valor, estableciendo la solucidon propuesta, con sus respectivos alcances, asi mismo los
tipos de usuarios que usaran dicha aplicacion, estableciendo la arquitectura, mencionando las tecnologias

para el desarrollo y para finalizar los objetivos, tanto el general como los especificos.

En el segundo capitulo, se detallara el marco conceptual, que se define el antecedente del proyecto
en Lear Express ®, asi como los conceptos necesarios para el entendimiento del proyecto, ya sean tedéricos

como tecnoldégicos, incluyendo las tecnologias para el desarrollo.

En el siguiente capitulo, se podra estudiar el marco metodoldgico, la metodologia agil usada,

involucrando cada uno de los aspectos teéricos.

Y para culminar, se observar4 el marco aplicativo, en donde se atenderd los requerimientos
funcionales y no funcionales, como se aplicara la metodologia usada, analizando el modelo de datos,

mostrando las principales interfaces y pruebas realizadas.



Capitulo 1

CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion Actual y Planteamiento del Problema
Las organizaciones son estructuras sociales de indole gubernamental, econémica, social o politico.

Abarcan departamentos con niveles y funciones especificas, cuentan con recursos materiales y humanos,
a fin de alcanzar eficiencia dentro de los planes y objetivos propuestos. Tienen éxito cuando las personas
se comunican y trabajan de manera coordinada para lograr su mision. Establecen normas para el
cumplimiento de sus propdsitos en el cual la planificacién, la direccidén y el control hacen parte de la gestion

de la organizacion.

Algunas empresas consideran que el avance tecnolégico facilita la comunicacién persona a persona
y la inversion en recursos tecnolégicos permite replantear e integrar los procesos, reducir costos e
implementar una cultura sélida. Para (Gibson, 1997) sefala la tecnologia, las opciones estratégicas, la

estructura organizacional, los procesos y la cultura, como determinantes en el éxito organizacional.

Por su parte (Rodriguez, 1994), asume la tecnologia como un conjunto de saberes inherentes al
disefio y concepcion de los instrumentos (artefactos, sistemas, procesos y ambientes), creados por el
hombre a través de la historia para satisfacer sus necesidades, requerimientos personales y colectivos.
Considera que tiene un significado general desde diferentes aspectos culturales (objetivos, valores y
codigos éticos, creencia en el progreso, conciencia y creatividad); organizacional (actividad econémica y
técnica, actividad profesional, usuarios y consumidores) y técnico (conocimiento, destreza, herramientas,

magquinas).

Las aplicaciones Web se codifican en lenguajes soportados por los navegadores web y confia la
ejecucion al navegador accediendo a un servidor web a través de la red (internet o intranet) sin necesidad
de descargarla en su ordenador ni ejecutar archivos. Ademas, no ocupa espacio en el disco duro y no tiene
que esperar que el servidor notifique si existe 0 no algun tipo de actualizacion, porque la realiza de manera
automatica. Es importante sefialar que una institucion tiene éxito en su gestion cuando se apoya en un

personal técnico, financiero y tecnolégico en busca de mejora.

Referente a los envios de paquetes, estan en boga en la actualidad, ya que es mas facil y a veces
mas economico el comprar cosas en paginas extranjeras, que, en Venezuela, ya sea para su uso o venta,
se recomienda emplear tecnologia de vanguardia que involucre aplicaciones web que permitan tener una

organizacioén y planificacién adecuada para la distribucion.

Actualmente en Lear Express ® se tiene una aplicacion desarrollada por una empresa de consultoria
externa en ASP classic, sin supervisién directa, lo que ocasiond un manejo erréneo de la base de datos,

siendo dificultoso manejar grandes cantidades de paquetes, teniendo en cuenta que debido a esto la

3



Capitulo 1

aplicacién se volvié inestable y con gran cantidad de tiempos de carga, ademas de que las tablas de la

base de datos no estaban normalizadas, trayendo como consecuencia:

“Inexactitud de los sistemas de bases de datos. Ralentizacion de los procesos. Ineficiencia en las

operaciones.” (PowerData, 2016)

Ademas de que era muy complicado querer agregar un nuevo modulo, por todas las incongruencias
que tenia esta aplicacién, sin que esta usara un patrén de disefio de programacién, cayendo en uno de los
mas conocidos anti patrones, el cddigo espagueti, un programa, aplicacién o sistema que contiene muy
poca estructura de software, comprometiéndola hasta el punto de que carece de claridad, incluso para el
desarrollador original, (Source Making, s.f.) debido a que no es modular, haciendo que un cambio,

modifique varios llamados de estos.

Luego de haber tenido un mal inicio, se decidié que el personal de la empresa se haria cargo de la
aplicacién aunque esta no estaba 100% completa y que no estaba calificado para desarrollar una aplicacién
de tal envergadura, debido a esto, se tomaron la estructuras de base de datos y empezaron a programar
em ASP Classic, lenguaje que no poseian tantos conocimientos, se iban agregando cosas sin una buena
direccion del equipo de desarrollo por lo que no mantenian buena comunicacion con los demas miembros
de equipo, creando muchas funciones sin prestar atencion a las que ya estaban desarrolladas o si estas
afectaban en otros médulos desarrollados, sin reutilizar el cédigo existente, lo que generaba tiempos de
carga altos. Trayendo como consecuencia que, al querer hacer una modificaciéon en un médulo, la mayoria
de las veces, habia que hacer dichos campos en varios lugares del cédigo, porque una misma funcionalidad

esta repetida en varios sitios.

1.2. Objetivo General
Desarrollar una aplicacibon web de gestibn de paquetes y envios internacionales que garantice la
distribucién a nivel nacional.

1.3. Objetivos especificos
e Definir los requerimientos funcionales y no funcionales necesarios en el desarrollo de una
aplicacién web para la gestion de paquetes que garantice la distribucién a nivel nacional.
e Generar los modelos y diagramas que se ajusten al proceso de gestion de paquetes y envios.
e Desarrollar las interfaces y médulos de la propuesta de la aplicacién web.
e Realizar un conjunto de pruebas funcionales.

1.4. Propuesta de Valor
El valor que aporta la propuesta a los clientes, es el mantenerlos informados del estado del paquete,

de esta forma, sabran en qué lugar se encuentra dicha carga, dando mas seguridad a los nuevos usuarios
o0 alos recurrentes, esto dentro de un mejor disefio y mas intuitivo al usar dicho sistema. Transmitiendo con

eso, confianza.
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1.5. Solucion Propuesta
La automatizacion juega un papel importante en el crecimiento de la empresa ya que esta incentiva

la necesidad de estar actualizdndose constantemente, es por eso que, se decidié cambiar el lenguaje en
el que se estaba programando, debido a que, el anterior era muy limitante, por la forma en la que estaba
hecho y porque las personas que lo hicieron eran externas a la empresa, por lo que era complicado hacer
cambios, no solo por la falta de comunicacion entre la empresa y el outsourcing, sino también el modo de

elaboracién del sistema, existian muchos anti patrones en el sistema.

Es por estos motivos, que se decidid elaborar un sistema en PHP, con Laravel, en el que se tenga
mas control internamente, asimismo poder actualizarlo constantemente, ademas, agregarle
funcionalidades y agregarle mas vistosidad al sistema, para que sea mas intuitivo y con un disefio mas

agradable

1.6. Alcance

El alcance del sistema propuesto en este trabajo especial de grado se basa en crear un sistema de
gestién, asegurando su funcionalidad y operatividad, dividido en dos subsistemas, en el primero el usuario
podra crear prealerta de paquetes, realizar seguimiento, crear autorizaciones; y en el sistema
administrativo, se podra registrar los paquetes, las valijas, actualizar el estatus de los paquetes y revisar
las autorizaciones. La aplicacion se disefiara de la forma més generalizada posible, de manera que pueda
ser utilizada para gestionar cualquier envio. Sin embargo, la solucion se limitara al disefio y despliegue de
las necesidades y requerimientos de la empresa Lear Express como caso de prueba para evaluar la

efectividad y éxito de la aplicaciéon web.

La aplicacion web a desarrollar:

e Permitira a los clientes registrarse e iniciar sesion en la aplicacion.

e Permitira realizar seguimiento de paquetes.

e Permitira visualizar un perfil resumen con las principales caracteristicas de la persona.

e Permitird a las personas actualizar la informacién de su hoja de perfil.

e Permitir4 a los clientes registrar solicitudes de envios.

e Permitird al gerente visualizar la cantidad total de envios activos.

e Permitird a los despachadores crear guias de despacho en formato PDF.

e Proveera a los involucrados recibir notificaciones via correo electrénico acerca de las operaciones
gue realicen en la aplicacion.

1.6.1. Usuarios
Existen dos tipos de usuarios:

e Usuario Registrado: persona que realizara solicitudes de envios, puede registrar y consultar los
estatus de guias y actualizar su hoja de perfil.
e Usuario Administrador: posee los permisos necesarios para gestionar a usuarios y analistas.
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1.6.2. Arquitectura
La arquitectura de la propuesta de solucion a desarrollar en la aplicacion serd como se muestra en la
ilustracion 1.

APACHE

| debian

Peticion Peticion
— .
<« r

Respuesta php Respuesta
“8 Base de datos

laravel

llustracion 1. Arquitectura General Propuesta.

Fuente: Elaborada por el autor

La solucién estara conformada por:

Modulo cliente administrador.
Modulo cliente usuario.

Requerimientos Funcionales

Registrarse e iniciar sesion en la aplicacion.

Registrar envios.

Registrar autorizaciones.

Descargar guia de pago.

Enviar notificaciones via correo electrénico a los usuarios.

Generar reporte de nimero total de envios realizados, asi como el porcentaje de aumento o
disminucién con respecto al mes anterior.

Garantia de que los datos estén siendo tratados de forma privada, de manera de que no puedan
ser obtenido por agentes externos

Requerimientos No Funcionales

La aplicacién debe tener el mismo comportamiento en diversos navegadores y en diversos
dispositivos (computador, tableta, televisor, teléfono inteligente).

El sistema debe ser capaz de manejar excepciones, para ofrecer respuestas oportunas al usuario
en caso de que ocurran fallas.

Interfaces que sean de facil usabilidad y accesibilidad, que no requieran que el usuario posea
conocimientos avanzados en computacion.

El tiempo de respuesta de la aplicacion debe ser apropiado.
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La arquitectura propuesta sera de tipo cliente-servidor. El cliente iniciara la comunicacion realizando una
peticion y el servidor se encargara de enviar la respuesta. En caso de un nuevo registro de usuario,
solicitud, cliente o producto en la aplicacion, el sistema accedera a la base de datos para almacenar la
informacion, en caso de involucrar alguna informacion referente a usuario, solicitud, cliente, producto, guia

de despacho, el sistema accedera a la base de datos donde se encuentra almacenada esa informacion.

1.7. Tecnologias para el desarrollo de la solucién propuesta
Para la implementacion de la aplicacion propuesta se consideran las siguientes tecnologias:

e Sistema Operativo: Ubuntu 18.10.

e Servidor Web: Apache 2.

e Lenguaje de programacion del lado del Cliente: HTML5, CSS3 y JavaScript 5.
e Sistema Manejador de Bases de Datos: PostgreSQL.

e Lenguaje de programacién del lado del Servidor: PHP 7.

e Framework del lado del Servidor: Laravel 5 con Eloquent.

e Manejador de Versiones: Git (Bitbucket).

Aplicaciéon Web:

e PHP como lenguaje de programacién para la implementacién de la aplicacion Web por la sencillez,
robustez, flexibilidad y por la vasta experiencia que posee las personas que se encargaran del
mantenimiento de la misma

e Laravel como framework de PHP basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de
usuario, manejo de eventos, definicién de esquemas de navegacién y accesibilidad.

e Enla parte visual, se realizara con HTML ayudado con los estilos de CSS y Bootstrap. Haciéndolo
muy ligero.

e PostgreSQL como base de datos relacional que por su caracteristica principal Hot Standby.
Caracteristica que permite que los usuarios puedan conectarse al servidor y ejecutar busquedas
en la base de datos mientras se encuentra en modo de recuperacion, haciendo que las busquedas
regresen con resultados.
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CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

En este capitulo se explicaran antecedentes, teorias, conceptos, procesos y plataforma tecnolégica
relacionados con el problema a resolver y con la solucién dirigida a la gestién de envio de paquetes para
garantizar la distribucién a nivel nacional. Se plantea una resefia a las plataformas que brindan una

solucion.

2.1. Antecedentes asociados.

El primer proyecto corresponde al desarrollado en Lear Express (2014) por una empresa outsourcing, en
el que se realiz6 la aplicacion web, que hasta ahora esta vigente, este proyecto se desarroll6 en ASP
Classic usando lo que en aquel momento era un patrén, cédigo espagueti, pero en la actualidad es un anti

patrén, por lo que es complicado realizar ajustes o cambios en dicha aplicacion. (Lear Express, s.f.)

2.2. Organizaciones

Una organizacién es un sistema constituido con el fin de alcanzar un objetivo en comin. Puede contar con
subsistemas internos, que tengan asignados tareas especificas. Sus miembros se ordenan
jerarquicamente, estableciendo reglas, apuntado un objetivo conocido; crean poder, lo tienen y lo
transmiten, generando una cultura propia. Cuentan con determinados recursos (econémicos, humanos,

tecnoldgicos y naturales) para poder alcanzar los objetivos planteados de manera satisfactoria.

Segun (Abrahamsson, 1993) las organizaciones son estructuras configuradas segun un plan disefiado por
una persona, grupo, o clase con el deliberado y expreso proposito de conseguir ciertos objetivos. Es
empleada como recurso por distintos agentes como medio para realizar esfuerzos racionales y planificados.

Su existencia es la realizacién de un trabajo, o de un proceso de produccién.

2.3. Gestion

Es una diligencia, entendida como tramite necesario para conseguir algo o resolver un asunto,
habitualmente de caracter administrativo o que conlleva documentacion. También un conjunto de acciones
u operaciones relacionadas con la administracion y direccion de una organizacion. Se utiliza para hablar
de proyectos o en general de cualquier tipo de actividad que requiera procesos de planificacion, desarrollo,
implementacion y control. La gestiéon a menudo es incluida como un factor de produccion junto con
magquinaria, materiales y dinero. De acuerdo al gurl de la gestion, Peter Drucker (1909-2005), las tareas

bésicas de la gestién incluyen tanto mercadeo como innovacion (Saez, s.f.).
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2.4. Sistema de Gestion

Un sistema de gestion esta definido como el “sistema para establecer la politica y los objetivos y para lograr
esos objetivos” (ISO 9001 calidad, 2019). Un sistema de gestion es una estructura o modelo de
administracion eficaz y eficiente que busca mejorar el funcionamiento de una organizacion. Incluye un
proceso de ideacion, planeacion, implementacién y control. Ofrecen pautas, estrategias y técnicas para
optimizar los procesos y los recursos de una entidad. Se usan en organizaciones de caracter empresarial
y abordan diferentes ambitos como la gestién de la calidad y la rentabilidad. La implantacion de este sistema
de gestion permite introducir mecanismos orientados a la renovacion y adaptacion a la realidad de una

organizacién y al entorno en que se desarrolla su actividad. Se basan en cuatro pilares:

e Planificar: es la fijacion y programacion de las metas u objetivos de la empresa a nivel estratégico,
asi como el establecimiento de los recursos humanos y técnicos necesarios para llevar a cabo la
mision prevista de la forma mas eficaz posible.

e Organizar: se trata de la asignacion y coordinacion de las diferentes tareas, definiendo quién, cémo
y cuando se van a ejecutar.

e Dirigir: relacionado con la figura de los lideres o ejecutivos, esta funcidn consiste en motivar,
impulsar y cohesionar a los distintos miembros de la organizacion para que desarrollen las
funciones asignadas.

e Controlar: radica en la supervision del trabajo, analizando las fortalezas y debilidades de la
compaiiia, con el objetivo de subsanar los defectos que puedan surgir durante el proceso de

gestion empresarial.

2.5. Producto

Es el resultado de una serie de procedimientos para armar, construir, fabricar y elaborar algin objeto con
una funcién util para las personas. En el marketing se establece que los productos son los elementos
fabricados con el destino de satisfacer al cliente es fundamental en las empresas manufactureras, las
cuales producen grandes cantidades de productos con el fin de cubrir una demanda por parte del
consumidor. La distribucién de los productos debe causar un impacto en la sociedad favorable para la
realizacion de una cadena productiva con el fin de mantener al cliente satisfecho con lo que se le esta

ofreciendo.

Segun (Santesmases), un producto “es cualquier bien material, servicio o idea que posea un valor para el

consumidor o usuario y sea susceptible de satisfacer una necesidad”.

2.6. Paquete
“Un paquete es envoltorio que contiene algo o un conjunto de cosas, también llamado bulto.” (Busca
palabra, s.f.) Este conjunto de objetos se ata o se envuelve formando un bloque para de esta forma ser

transportados.
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2.7. Distribucion

La distribucién es el conjunto de acciones realizadas por las empresas para colocar el producto elaborado
por un fabricante hasta que es comprado por el cliente. A estas empresas se les conoce como canales de
distribucion. Segun (Isabel Milio Balanza, 2000), los canales de distribucién son todas aquellas empresas
a través de las cuales se facilita la informacion y acceso del comprador al producto. Por su parte, (Lamb
Charles, 2002), indica que la distribucién constituye uno de los pilares basicos de la funcion de marketing
en la economia, estableciendo que la distribucion es “la organizacion del intercambio voluntario y

competitivo que asegure un ajuste eficiente entre la oferta y demanda de productos y servicios”.

Esto implica segun Santesmases (Santesmases Mestre, 2012), un conjunto de actividades tales como:
informacion, promocién y presentacion del producto en el punto de venta, a fin de estimular su adquisicién.
Para (Escribano, p.160); es la ruta por la que circulan los productos desde su creacion en el origen hasta
su consumo o uso en el destino final. Esta formado por el conjunto de personas u organizaciones que

facilitan la circulacion del producto hasta llegar a manos del consumidor (Mendoza, 2017).

2.8. Envio

Es el movimiento fisico del producto de un punto a otro, como el movimiento de mercancias desde el
almacén hasta el cliente. El proceso de envio sigue la fabricacién y el embalaje de los productos y sera

controlado por una empresa de envio o logistica.

2.9. Currier

Un Courier, es un ente que envia documentos o paquetes de un tamario y/o peso limitado a un determinado
costo, que puede ser distribuido a nivel nacional e internacional. (Courier, 2011), también llamada empresa

logistica.

2.10. Sistemas de Informacion

Es un conjunto de elementos como: personas, datos, actividades o técnicas de trabajo y recursos
materiales en general, para la administracion de datos e informacion. Para (Laudon, 2014); es un conjunto
de componentes interrelacionados que recolectan (0 recuperan), procesan, almacenan y distribuyen
informacion para apoyar los procesos de toma de decisiones y control en una organizacion. Para usar los
sistemas de informacién con efectividad se requiere de tres dimensiones: organizaciones, administracion y
tecnologia. La dimension organizacional involucra la jerarquia de la organizacion, las especialidades
funcionales y los procesos de negocios. La dimension de administracion incluye aspectos como liderazgo,
estrategia y comportamiento gerencial. La dimensién de tecnologia consiste en hardware y software de

computador, tecnologia de almacenamiento de datos y tecnologia de redes y telecomunicaciones.
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2.11. Sistema Gestor de Base de datos

Es una aplicacién informatica que permite a los usuarios definir, crear, mantener y consultar sus bases de
datos. Segun (Castafio y Piattini, 1993) Un conjunto coordinado de programas, procedimientos, lenguajes,
etc., que suministra, tanto a los usuarios no informaticos como a los analistas, programadores, o al
administrador, los medios necesarios para describir, recuperar y manipular los datos almacenados en la

base, manteniendo su seguridad.

2.12. Aplicaciones Web

La aplicacion web es un software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web. Se
ejecuta parcialmente en un servidor remoto, al que se accede a través de internet o intranet mediante un
navegador web. La interfaz de usuario es accesible desde un cliente web, normalmente un navegador web.
Segun (Lujan Mora, 2002) las aplicaciones web son herramientas donde los usuarios pueden acceder a un

servidor web a través de la red mediante un navegador determinado.

Para (Nifio, 2010) las aplicaciones web son aplicaciones a las que se accede mediante un navegador y
estan alojadas en servidores dentro de una intranet o en internet. Las de escritorio sustituyen a los
programas que se instalan en los ordenadores y que realizan tareas como organizar agendas, calendarios,
leer correo electrénico, etcétera. Son Utiles en la empresa y ayudan a solucionar los problemas y
dependencias que presentan los sistemas, ya que pueden utilizarse independientemente del sistema
operativo o dispositivo que se use para acceder a las mismas. Ademas, numerosas soluciones de software

libre lo utilizan para su desarrollo.

2.13. Portal Web.

Un Portal web es un sitio web cuya caracteristica fundamental es la de servir de Puerta de entrada para
ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios relacionados

a un mismo tema. (Andrade Fatima P, 2011).

2.13.1. Funcionalidades De Un Portal Web
Un portal web debe proveer funciones como lo son la seguridad, publicaciéon y herramientas de
colaboracién. Cuenta con una serie de funcionalidades que permiten a los usuarios, personalizar y

organizar su propia vista del portal, manejar perfiles y compartir documentos.

Se puede decir que un portal ofrece servicios para la navegacién en el Internet, logrando incrementar la

intensidad de trafico en el mismo.

Un portal debe tener (necesariamente) un temay este tema debe estar referido a algin tema de interés de
un grupo importante, pero especializado de internautas. Dado que un portal presenta la informacion de una
forma facil e integrada, todo portal debe tener una forma simple de acceder a toda (no a una parte) la

informacion referida al tema del mismo. Toda esta informacién no necesariamente esta contenida dentro
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del mismo portal, porque el portal, normalmente, se encarga de centralizar enlaces en una forma facil y
organizada que facilite la navegacion dentro de un tema especifico en la red.

2.13.2. Objetivo De Un Portal Web

El objetivo principal de un portal web es ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan sin salir del
mismo fidelizandoles e incentivandoles a utilizarlo de forma continuada.

Los 3 pilares fundamentales de un Portal para atraer la atencion del usuario y son:

1. Informacién (Buscadores, directorios, noticias, catalogos y servicios).
2. Participacion (E-mail, foros, chat, redes sociales).

3. Comodidad (brindar la mayor cantidad de informacién en un solo espacio y tenerlo todo a mano).
De esa forma el Portal web gana trafico constante y se autofinancia con publicidad.
2.13.3. Caracteristicas De Los Portales Web

e Ofrecen servicios gratuitos y de utilidad al internauta.

e Poseen recursos informativos y organizados.

Interaccion personalizada con los servicios que ofrece el sitio web.

Integracién de herramientas de colaboraciéon como grupos de trabajos, comunidades, foros y chats.

Cuentan con un motor de busqueda, bien sea de recursos propios o ajenos.

2.13.4. Clasificacion De Los Portales Web

Segun la autora (Gonzalez Jessenia M, 2010), explica la clasificacion de portales web de la siguiente

manera:
Portales Horizontales

Es un portal con contenidos de caracter general orientado a todo tipo de usuario. Incluye servicios como:
Comunidades Virtuales, Chat, correos, Foros, Noticias, Buscadores e informacién.

Son portales para usuarios ho muy experimentados en el mundo de internet a los que se les brinda una

gran gama de informacion y servicios sin obligarles a navegar por varios sitios para obtenerlos.

Estos sitios han practicamente desaparecido en detrimento de los portales especializados. Cémo, por
ejemplo: Terra, AOL, AltaVista, UOL, Lycos, Yahoo y MSN.
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Estilo
El hijo de Camilo Sesto recuerda a su padre el dia que éste
hubiera cumplido 73 afios

No han pasado ni siquiera diez dias desde que se conociera la muerte de Camilo Sesto
el pasado 8 de septiembre. El artista, de 72, afios fallecia debido a un fallo renal tan

llustracion 2. Portal Horizontal

Fuente: https://espanol.yahoo.com/

Portales Verticales

Es un sitio web que provee de informacién y servicios a un sector en particular, con contenidos concretos
y centrados en un tema como puede ser un portal de musica, empleo, inmobiliario, un portal de finanzas,
arte o deportes.
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Q

llustracion 3. Portal Vertical

Fuente: https://www.empleate.com/venezuela/

Portales Diagonales
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Se trata de una mezcla entre el portal horizontal y el vertical. Suelen ser redes sociales como Facebook,
Linkedin, Flickr, Youtube, entre otras. Complementadas con contenidos y utilidades dirigidas a un publico
en concreto.
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()  Directo A Porchester Hall [2007] 1 Ain't Got You / Gravity. (Official Video) ft. Drake (Explicit) ft. Kendrick Lamar DAR}
R chr c ;

£ configuracion

llustracion 4. Portal Diagonal

Fuente: https://www.youtube.com/

2.14. Arquitectura Cliente - Servidor
Para Shakirat (2014), se puede definir como una arquitectura de software compuesta por el cliente y el

servidor, por lo que los clientes siempre envian solicitudes mientras el servidor responde a las solicitudes
enviadas. El servidor cliente proporciona una comunicacion entre procesos porque implica el intercambio

de datos tanto del cliente como del servidor, por lo que cada uno de ellos realiza diferentes funciones.

Esta arquitectura consiste en que uno o varios clientes realizan peticiones a un programa (el servidor) que
entrega las respuestas a las solicitudes realizadas. Los clientes y los servidores pueden estar conectados

en una red local, una red amplia o la red mundial.
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Servidor de
base de datos

Servidor web

Internet
HTTP/HTTPS

EJD

llustracion 5. Arquitectura Cliente-Servidor

Fuente: https://plataforma.keepcoding.io/courses/

2.15. Marco de trabajo (Framework)
Hace referencia a una estructura software compuesta de componentes personalizables e intercambiables

para el desarrollo de una aplicacion. Se puede considerar como una aplicaciéon genérica incompleta y
configurable a la que se le puede afiadir las Gltimas piezas para construir una aplicacion concreta. Segun
(Gamma 1995), el framework determina la arquitectura general. Este es un buen enfoque, ya que el
framework se encarga de definir la estructura general, sus peticiones en clases y objetos. Todos estos
parametros son definidos por el framework, evitando que el usuario tenga que definirlos y se puedan
enfocar en cosas especificas de su aplicacion. Ademas, captura las decisiones de disefio que son comunes
a su dominio de aplicaciéon. Es importante mencionar que las aplicaciones que se desarrollan a partir de un
framework, estéa ligada al mismo, por eso las aplicaciones deben evolucionar y crecer al mismo tiempo que
crece el framework, debido que un cambio en alguna interfaz del mismo significara un cambio de la

aplicacion, dependiendo de qué tan drastico sea el cambio.

2.16. Patron de Modelo-Vista-Controlador (MVC)
Segun (Harrop, 2005), “El propodsito de este patron es simplificar la implementacion de aplicaciones de

acuerdo a las peticiones de los usuarios y los datos a desplegar”.

Para GAmez (2015), es un patron de disefio de software en torno a la interconexién de los tres tipos de
componentes principales en un lenguaje de programacion como PHP, a menudo con un fuerte enfoque en
15
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la programacién orientada a objetos. Estos tres tipos de componentes son llamados: modelos, vistas y
controladores. La llustracion 6 que se presenta a continuacion muestra las relaciones entre los tres

componentes.

El modelo, es donde se guarda toda la I6gica del negocio de una aplicacion, la légica del negocio puede
ser cualquier cosa especifica acerca de como una aplicacién almacena los datos, o utiliza servicios de
terceros con el fin de cumplir con sus necesidades. Si la aplicacion debe acceder a la informacién en una

base de datos, el cddigo debera estar guardado en el modelo.

La vista, es donde se encontraran todos los elementos de la interfaz de usuario de una aplicacion.
Cualquier cosa que el usuario pueda ver, es guardada en la vista, y algunas veces lo que ve el usuario

actualmente es la combinacién de varias vistas en la misma peticion.

El controlador, es el componente encargado de conectar el modelo con la vista. Los controladores aislan
la l6gica del negocio de un modelo de los elementos de la interfaz de usuario de una vista y maneja la
forma en la que la aplicacién responde a la interaccién del usuario en la vista. Los controladores son el
primer punto de entrada en estos componentes, ya que la primera solicitud se pasa a un controlador, que

luego instancia a los modelos y vistas requeridas para cumplir con una peticion a la aplicacion.

Modelo Vista

3. El Modelo 4. El controlador

responde con selecciona una
P 5. Se devuelve

los datos vista

2. El Controlador la vista seleccionada

solicita al modelo, al controlador

Controlador

los datos
6. El Controlador devuelve una
1. El usuario hace una peticién vista que carga los datos del
al Controlador via URL modelo seleccionado

@, @
®°0

Usuario (Navegador)

llustracion 6. Comunicacién entre componentes MVC

Fuente: Elaborada por el autor
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2.17. Tecnologias para el desarrollo de la solucién propuesta
Las tecnologias de desarrollo web han evolucionado mucho en la dltima década, existen diversidad de

aplicaciones, frameworks, librerias, arquitecturas y sistemas que reciben cambios o mejoran con el tiempo.
Estas tecnologias actualmente se han dividido en dos, Front End y Back End, que se explicaran de mejor

manera a continuacion.

2.17.1. Front End

El Front End es considerado el componente de desarrollo de software que interactla directamente con el
usuario en la capa de presentacién y es el encargado de presentar los datos al usuario, asi como, el disefio
gue ve el usuario, las imagenes, la estructura y su contenido. Este es desarrollado generalmente con los

siguientes lenguajes:

2.17.1.1. HTML

Segun (W3C), es el lenguaje para describir la estructura de las paginas web que provee los medios para:

e Publicar documentos en linea con encabezados, texto, tablas, listas, fotos, etc.

e Recuperar informacion en linea a través de enlaces de hipertexto, con el clic de un boton.

e Disefiar formularios para realizar transacciones con servicios remotos, para usar en la basqueda
de informacion, hacer reservaciones, ordenar productos, etc.

e Incluir hojas de célculo, videoclips, clips de sonido y otras aplicaciones directamente en los

documentos.

Con HTML, los programadores describen la estructura de las paginas utilizando el marcado. Los elementos

del lenguaje etiquetan partes del contenido como parrafos, listas, tablas entre otros.

2.17.1.2. CSS

Segun (W3C), es el lenguaje para describir la presentacién de las paginas web, incluye los colores, el
disefio y las fuentes. Permite adaptar la presentacion a diferentes tipos de dispositivos, como pantallas
grandes, pantallas pequefias o impresoras. CSS es independiente de HTML y se puede utilizar con
cualquier lenguaje de marcado basado en XML. La separacion de HTML de CSS hace que sea mas facil

mantener los sitios, compartir hojas de estilo en las paginas y adaptar las paginas a diferentes entornos.

2.17.1.3. Javascript
Segun (Mozilla, 2018), es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con funciones de primera

clase, mas conocido como el lenguaje de script para paginas web.

Es un lenguaje dinamico, utilizado principalmente en la Web para mejorar las paginas HTML y se encuentra
comunmente incrustado en el codigo HTML. No requiere ser compilado porque es un lenguaje interpretado.

JavaScript hace que las paginas web sean interactivas y dinamicas lo que permite a las paginas reaccionar
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a eventos, exhibir efectos especiales, aceptar texto variable, validar datos, crear cookies, detectar el

navegador de un usuario.

2.17.1.4. Boostrap

Como se pudo encontrar en (getbootstrap.com), es “un conjunto de herramientas de cédigo abierto para
desarrollar con HTML, CSS y Javascript”’. También se define como una biblioteca de cédigo abierto utilizada
para disefar las aplicaciones web que provee la facilidad de crear paginas adaptables y moéviles en el

ambito web.

2.17.2. Back End

Dentro del desarrollo de software, el Back End forma parte de un subsistema que permite crear abstraccion
al momento de consultar y modificar datos relacionados al sistema que lo contiene. Es fundamental a la
hora de desarrollar el Back End de cualquier software, conocer los diferentes tipos de lenguajes de
programacion que existen, para seleccionar el que mejor se adapte a los requerimientos del sistema en
cuestion. A continuacion, se mencionan dos de los lenguajes de programacion mas utilizados al momento

de construir el Back End de un software:

2.17.2.1. PHP

Segun (Mozilla, 2018), “es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML”. Este lenguaje de programacion es ejecutado en el
servidor generando HTML y enviandolo al cliente. Basicamente, tiene la habilidad de recopilar datos de

formularios, generar contenidos dindmicos, o enviar y recibir cookies.

2.17.2.2. Laravel Framework

Segun Quora (2016), Laravel es un framework web PHP gratuito y de cddigo abierto, creado por Taylor
Otwell en 2011 inspirandose en Ruby on Rails y Symfony, de los cuales ha adoptado sus principales
ventajas, destinado al desarrollo de aplicaciones web siguiendo el modelo MVC, el cual posee una sintaxis

simple, expresiva y elegante

Para (EcuRed) es un framework que permite el uso de una sintaxis elegante y expresiva para crear codigo
de forma sencilla y permitiendo multitud de funcionalidades. Intenta aprovechar lo mejor de otros

frameworks y aprovechar las caracteristicas de las Gltimas versiones de PHP.

2.17.2.3. PostgreSQL

Segun (Momijian, 2001), es un avanzado sistema de gestion de bases de datos relacionales basado en
cbdigo abierto. Esto quiere decir que el cddigo fuente del programa esté disponible a cualquier persona
libre de cargos directos, permitiendo a cualquiera colaborar con el desarrollo del proyecto o modificar el

sistema para ajustarlo a sus necesidades.
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2.17.2.4. Eloquent ORM

Como se pudo encontrar en (Laravel.com), es un ORM (mapeo de objeto relacional) que proporciona una
implementacion de funciones para acceso a datos de manera simple y armonica para trabajar en una base
de datos. Cada tabla de base de datos tiene un “Modelo” correspondiente que se utiliza para interactuar

con esa tabla.

Se utiliza para manejar de una forma facil y sencilla los procesos correspondientes al manejo de bases de
datos en el proyecto, gracias a las funciones que provee se pueden realizar consultas complejas de base

de datos sin escribir una sola linea de c6digo SQL.
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CAPITULO 3
MARCO METODOLOGICO

Una metodologia permite definir limites, un orden y un contenido. Construir un software complejo requiere
de un gran esfuerzo, tecnologia, dinero y recursos. Personas que interacttian entre si, con diferentes grados
de conocimiento, con diferentes roles, con diferentes intereses. Una metodologia propone un esquema de
trabajo que permite entender cudl es nuestro rol dentro del proyecto, acercando una cierta sensacion de

control y de seguridad. Sin un proceso determinado no se sabe como comenzar y cuando terminar.

El término metodologia se define como el grupo de mecanismos o procedimientos racionales, empleados
para el logro de un objetivo, o serie de objetivos que dirige una investigacion cientifica. Este término se
encuentra vinculado directamente con la ciencia, sin embargo, la metodologia puede presentarse en otras

areas.

Existen una gran variedad de metodologias para el desarrollo de un software por lo que se debe saber
seleccionar la metodologia a usar, el objetivo de aplicar una metodologia es mejorar la eficiencia por medio
de la gestion sistematica de los procesos de negocio, los cuales se deben modelar, integrar, monitorizar y

optimizar de manera continua.

Cabe destacar que una metodologia puede ser aplicada no solo para una investigacion cientifica, sino
también en diversos dmbitos como una exposicién doctrinal o tareas que requieran habilidades,
conocimientos o cuidados especificos. (Pérez Porto & Gardey, 2008). Ademas de lo anterior, el marco
metodolégico se podria definir como la organizacién previa que permite una mejor planificacién en tiempo,

resultados y pruebas en las que se basa el proyecto.

3.1. Metodologia para el desarrollo de la aplicacion
En la actualidad existen diversas metodologias para el desarrollo de software, teniendo como mayor auge
e indice de éxito las metodologias o marcos de trabajo agiles. Las metodologias 4giles son una serie de

técnicas para la gestion de proyectos que cumplen con los siguientes cuatro valores:

e Los individuos y su interaccién, por encima de los procesos y las herramientas.
e El software que funciona, frente a la documentacion exhaustiva.
e La colaboracién con el cliente, por encima de la negociacién contractual.

e Larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan (Raya, 2016).

Segun el portal web de OBS (Business School) de la Universidad de Barcelona, entre los marcos de trabajo
y metodologias agiles mas utilizados en la actualidad se tienen: Extreme Programming (XP), Scrum,
Kanban y Agil Inception (OBS Business School, 2018). Para este proyecto se ha decidido aplicar el marco
de trabajo agil Scrum. Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo de software y el mantenimiento de

productos complejos donde se pueden emplear varias técnicas y procesos. Este marco de trabajo es ligero,
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facil de entender y dificil de llegar a dominar. Muestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de
producto y las practicas de desarrollo, de modo que se pueda ir mejorando en el proceso de desarrollo.
Las bases fundamentales de este marco de trabajo son: los Equipos Scrum, los roles, los eventos, los
artefactos y las reglas asociadas. Cada uno de estos componentes sirve a un proposito especifico y es

esencial para el éxito de Scrum y para su uso (Schwaber & Sutherland, 2013).

3.2. Teoria de Scrum

Scrum se basa en la teoria de control de procesos empirica o empirismo (Manager, 2015). EI empirismo
asegura que el conocimiento procede de la experiencia y de tomar decisiones basandose en lo que se
conoce (Significados, 2018). Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la
predictibilidad y el control del riesgo. A continuacion, se describen los tres pilares que soportan toda la

implementacién del control de procesos empirico:

3.2.1. Transparencia:

Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para aquellos que son responsables del
resultado. La transparencia requiere que dichos aspectos sean definidos por un estandar coman, de tal
modo que se comparta un entendimiento frecuente de lo que se esta viendo. Por ejemplo, aquellos que
desempefian el trabajo y aquellos que aceptan el producto de dicho trabajo deben compartir una definicion
habitual de “Terminado” (Rosales & Adonis, 2016).

e Definicion de “Terminado” (Definition of “Done”): todos los miembros del Equipo deben tener un
entendimiento compartido de lo que significa que un elemento de la Pila de producto se describa
como “Terminado”, para asegurar la transparencia. El propdsito de cada Sprint es entregar
incrementos de funcionalidad que se puedan poner en produccion, y que se ajusten a la definicion
de “Terminado” actual del Equipo Scrum. Cada Incremento se integra con todos los Incrementos
anteriores asegurando que todos los Incrementos funcionan en conjunto. A medida que los Equipos
Scrum maduran, se espera que su Definicion de “Terminado” se amplie para incluir criterios mas

rigurosos que garanticen una mayor calidad.

3.2.2. Inspeccion

Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de Scrum y el progreso hacia un
objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no debe ser tan frecuente como para que interfiera en el
trabajo. Las inspecciones son mas beneficiosas cuando se realizan de forma diligente por inspectores
expertos, en el mismo lugar de trabajo.

3.2.3. Adaptacion
Si un inspector determina que uno o mas aspectos de un proceso se desvian de limites aceptables, y que

el producto resultante no sera aceptable, el proceso o el material que esta siendo procesado deben ser
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ajustados. Dicho ajuste debe realizarse cuanto antes para minimizar desviaciones mayores. Scrum tiene

cuatro eventos formales, contenidos dentro del Sprint, para la inspeccion y adaptacién los cuales son:

e Reunion de planificacion del sprint (Sprint Planning Meeting).
e Scrum diario (Daily Scrum).
e Revision del sprint (Sprint Review).

e Retrospectiva del sprint (Sprint Retrospective). (Rosales & Adonis, 2016).

3.3. El Equipo Scrum

El Equipo Scrum esta conformado por un Duefio del producto (Product Owner), el Equipo de desarrollo
(Development Team) y un Facilitador (Scrum Master). Los Equipos Scrum son autoorganizados y
multifuncionales (Roche & Julio, 2018). Los equipos autoorganizados eligen la mejor forma de llevar a cabo
su trabajo y no son dirigidos por personas externas al equipo. Los equipos multifuncionales tienen todas
las competencias necesarias para llevar a cabo el trabajo sin depender de otras personas que no son parte
del equipo. El modelo de equipo en Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad, la creatividad y la
productividad. Los Equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e incremental, maximizando las
oportunidades de obtener retroalimentacion. Las entregas incrementales de producto “Terminado”
aseguran que siempre estara disponible una versién potencialmente util y funcional del producto. A

continuacion, se describe cada uno de los roles pertenecientes al Equipo Scrum:;

3.3.1. Equipo de desarrollo (Development Team)
Esta conformado por los profesionales que realizan el trabajo de entregar un Incremento de producto
“Terminado”, que potencialmente se pueda poner en produccion, al final de cada iteracion. Solo deben

haber cambio en los miembros del equipo entre las iteraciones.

3.3.2. Facilitador (Scrum Master)
Es un lider que esta al servicio del Equipo Scrum, responsable de asegurar que Scrum sea entendido y
adaptado, ayudando a todos en cada una de las interacciones con el fin maximizar el valor creado por el

Equipo Scrum. Ademas, se caracteriza por las siguientes caracteristicas:

e 50% desarrollador, no sélo perfil gerencial.
e Escucha el progreso y remueve los impedimentos.

e Es el moderador de los eventos.

3.3.3. Duefio del producto (Product Owner)

Es el responsable de maximizar el valor del producto y del trabajo del Equipo de Desarrollo. El cémo se
lleva a cabo esto puede variar entre distintas organizaciones, Equipos Scrum e individuos. El Duefio del
producto es una Unica persona, no un comité y es responsable de gestionar la Pila del producto (Product

Backlog). La gestion de la Pila del producto incluye:
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e Definir los elementos de la Pila del producto.

e Priorizar los elementos en la Pila del producto para alcanzar los objetivos y misiones de la mejor
manera posible.

e Revisar junto con otros involucrados el producto al final de cada sprint.

e Asegurar que la Pila del producto es visible, transparente y clara para todos, y que muestra aquello
en lo que el equipo trabajara a continuacion.

e Asegurar que el Equipo de Desarrollo entiende los elementos de la Pila del producto al nivel
necesario. Para que el Duefio de producto pueda hacer bien su trabajo, toda la organizacién debe
respetar sus decisiones. Las decisiones del Duefio de producto se reflejan en el contenido y en la

priorizacién de la Pila del producto. (Roche & Julio, 2018).

3.4. Artefactos
Los artefactos definidos por Scrum estan disefiados para maximizar la transparencia de la informacion

clave, que es necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del artefacto.

e Piladel producto (Product Backlog): es una lista ordenada de todo lo que podria ser necesario para
construir el producto, y es la Unica fuente de requisitos para cualquier cambio a realizarse en el
producto. Es priorizada por el Duefio del producto, puede ser re-priorizada en la planificacién de
cada sprint. La Pila del producto enumera todas las caracteristicas, funcionalidades, requisitos,
mejoras y correcciones que constituyen cambios a ser hechos sobre el producto para entregas
futuras. Los elementos de la Pila del producto tienen como atributos la descripcién, la ordenacion,
la estimacion y el valor.

e Pila de pendientes del sprint (Sprint Backlog): es el conjunto de elementos de la Pila de producto
seleccionados para el Sprint, mas un plan para entregar el Incremento de producto y conseguir el
objetivo del Sprint. La Lista de Pendientes del sprint es una prediccion hecha por el Equipo de
Desarrollo acerca de qué funcionalidad formara parte del proximo Incremento y del trabajo
necesario para entregar esa funcionalidad en un Incremento “Terminado”.

¢ Incremento: El Incremento es la suma de todos los elementos de la Pila del producto completados
durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints anteriores. Al final de un Sprint,

el nuevo Incremento debe cumplir la Definicién de “Terminado” del Equipo Scrum.

3.5. Eventos

Segun (Schwaber & Sutherland, 2013) los eventos de la metodologia Scrum son los siguientes:

e Reuniodn de planificacion del sprint (Sprint Planning Meeting): El trabajo a realizar durante el Sprint
se planifica en la Reunion de planificaciéon del sprint. Este plan se crea mediante el trabajo
colaborativo del Equipo Scrum completo y tiene un maximo de duracion de ocho horas para un
Sprint de un mes. El Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes

entiendan su propdsito.
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e Scrum diario (Daily Scrum): es una reunién con un bloque de tiempo de 15 minutos para que el
Equipo de Desarrollo sincronice sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas. Esto
se lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde el Gltimo Scrum Diario y haciendo una
proyeccién acerca del trabajo que podria completarse antes del siguiente. EI Scrum Diario se
realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias para reducir la complejidad. Durante la
reunién, cada miembro del Equipo de Desarrollo explica: ¢, Qué hice ayer?, ¢ Qué voy a hacer hoy?,
¢ Tengo impedimentos?

e Revision del sprint (Sprint Review): se basa en una reunién informal, no una reuniéon de
seguimiento, para inspeccionar el Incremento y adaptar la Pila del producto si fuese necesario.
Durante la Revision del sprint, el Equipo Scrum y los interesados colaboran acerca de lo que se
hizo durante el Sprint. Basandose en esto, y en cualquier cambio a la Pila del producto durante el
Sprint, los asistentes colaboran para determinar las siguientes cosas que podrian hacerse para
optimizar el valor. El resultado de la Revision del sprint es una Pila del producto revisada, que
define los elementos de la Pila del producto posibles para el siguiente Sprint.

e Retrospectiva del sprint (Sprint Retrospective): es una oportunidad para el Equipo Scrum de
inspeccionarse a si mismo y crear un plan de mejoras que sean abordadas durante el siguiente
Sprint. La Retrospectiva del sprint tiene lugar después de la Revision del sprint y antes de la
siguiente Reunién de planificacion del sprint. EI Scrum Master alienta al equipo para que mejore
su proceso de desarrollo y sus practicas para hacerlos mas efectivos y amenos para el siguiente
Sprint. Para el final de este evento, el Equipo Scrum deberia haber identificado mejoras que

implementara en el préximo Sprint.

3.6. Razones que justifican la seleccion del marco de trabajo Scrum

Entre las principales ventajas y beneficios que se tienen al aplicar el marco de trabajo Scrum en el desarrollo

de una aplicacion, se tienen los siguientes:

e Permite involucrar mas al cliente con el desarrollo del producto, lo que genera mayor satisfaccion.

e Permite mayor integracién entre todas las personas involucradas en el proceso de desarrollo del
proyecto.

e Busca la mejora continua durante todo el proceso de desarrollo en todos los niveles y aspectos del
proyecto.

e Est4 abierto al cambio, acepta los cambios sin ningin problema buscando siempre la forma de
maximizar beneficios y/o minimizar impactos negativos.

e Permite entregar un producto de valor y Util para el cliente luego de cada iteracion.

e Permite tener una buena organizacién a nivel interno y externo.

e Permite establecer tiempos fijos de entrega, lo cual impide que se atrase cualquier entregable al

cliente, siempre y cuando las condiciones para el desarrollo estén disponibles al cien por ciento.
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e Se aprovecha mejor el tiempo, dado que se tiene una lista con todas las actividades pendientes
por hacer durante cada sprint, y cualquier integrante del equipo puede ir tomando dichas
actividades siguiendo el orden previamente establecido para las actividades.

e Permite reconocer los errores y fortalezas de los integrantes del equipo, con el fin de buscar la

mejora constante a medida que avanza el proyecto (Raya, 2016).

El uso de la metodologia agil de desarrollo Scrum tomé un papel fundamental en la ejecucion del proyecto
al facilitar la organizacion de tareas, lo cual permiti6 ordenar las funcionalidades requeridas a través de
blogues de tiempo en los cuales se evidenciaba el avance del Sprint y se destacaban las tareas que
quedaban rezagadas en dicho Sprinty se agregaba al Product Backlog. Gracias a los eventos que contiene
Scrum, se realizaban revisiones diarias (Daily Scrum) para pautar las actividades a realizar en ese dia y
cudles fueron los avances del dia anterior. Las ventajas que se evidenciaron al usar esta metodologia

fueron:

e Optimiza el manejo del tiempo

¢ Resulta mas eficiente desarrollar aplicaciones al tener un seguimiento diario de las actividades
realizadas.

e Es abierto a cambios ya que en ocasiones se presentaban inconvenientes con los componentes
desarrollados por lo cual debian ser modificados, estos cambios se realizaron sin problema al

agregarlos al Product Backlog.
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llustracion 7. Ciclo de Vida de Scrum.

Fuente: Schwaber y Sutherland (2017).

25



Capitulo 4.

CAPITULO 4
MARCO APLICATIVO

En el presente capitulo se definen las funcionalidades del sistema desarrollado para Lear Express ®
(empresa de currier que trabaja en el envio de paquetes) para la gestion de los paquetes comprados en
estados Unidos y enviados hasta Venezuela. Se describen las tecnologias y herramientas utilizadas, los
perfiles de usuario, los Sprints realizados utilizando la metodologia de desarrollo agil SCRUM y las pruebas

respectivas realizadas sobre la aplicacion.

4.1. Requerimientos funcionales

El sistema presenta una serie de requerimientos funcionales que seran expuestos a continuacion;

e Implementar las funcionalidades CRUD para la creacion, lectura, actualizacion de los usuarios.

e Implementar las funcionalidades CRUD para la creacion, lectura, actualizacion de todos los
paquetes.

¢ Implementar la consulta mediante cddigos en texto alfanuméricos.

¢ Implementar las funcionalidades CRUD para la creacion y lectura de autorizaciones.

e Implementar jerarquias de roles que incluyan administrador y usuario.

e Permitir el acceso a la aplicaciéon desde dispositivos méviles y de escritorio.

e Permitir la carga y descarga de guias de pago.

e Permitir respaldar los datos del sistema.

e Generar reporte de numero total de envios realizados.

e Enviar notificaciones via correo electrénico a los usuarios.

4.2. Requerimientos no funcionales

También, se presenta una serie de requerimientos no funcionales que estaran reflejados en el sistema:

e Usabilidad: permitir a los usuarios el facil acceso y manejo de la aplicacion.

¢ Rendimiento: permitir un tiempo de respuesta bajo y aceptable para las peticiones.

e Disponibilidad: permitir que se tenga acceso a la aplicacion en cualquier momento.

¢ Mantenibilidad: apoyar la facilidad de mantenimiento y cambios en la aplicacion.

e Eficiencia: uso racional de los recursos para lograr tiempos de respuesta 6ptimos.

e Confiabilidad: ampliar la capacidad de la aplicacion para cumplir con las funcionalidades
anteriormente expuestas.

e Portabilidad: permitir la ejecucién de la aplicacion en diferentes arquitecturas.

4.3. Usuarios potenciales
La aplicacion va dirigida principalmente a usuarios clasificados en dos categorias, en primer lugar, el

administrador del sistema y, en segundo lugar, los usuarios externos como usuarios comunes.
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4.4. Perfiles de usuario
El sistema de Lear Express posee un esquema de usuarios que facilita el control de las acciones que pueden
0 no ser realizadas dependiendo de su tipo. A continuacion, se evidencian los perfiles que estan presentes

en el desarrollo.

4.4.1. Administrador
Este tipo usuario tiene la libertad de crear usuarios, instituciones, especimenes, objetos multimedia y
también tiene la facultad de editarlos y eliminarlos a voluntad. Cabe destacar que, el administrador puede

crear usuarios de cualquier perfil.

4.4.2. Usuario
El usuario Visitante puede consultar toda la informaciéon de los especimenes, instituciones y objetos

multimedia a través de la aplicacién movil.

Tabla 1. Perfiles de Usuario

Fuente: Creada por el autor, 2019

Funcionalidad Administrador Usuario Registrado
Registrarse como usuario Si Si
Registrar Prealerta No Si
Registrar paquetes Si No
Registrar Valijas (envios) Si No
Consultar Envios Si No
Actualizar estatus de paquete Si No
Registrar autorizacién No Si

4.5. Aplicacion de la metodologia SCRUM
El desarrollo del sistema para Lear Express fue basado en la metodologia agil Scrum, apoyandose de sus

artefactos como lo son el Product Backlog y Sprint Backlog como también en los eventos asociados Daily

Scrum y Sprint Planning Meeting. Esta aplicacion de la metodologia se vera reflejada a continuacion.

4.5.1. Lista de objetivos (Product Backlog)
A continuacién, se mostrara una lista de los Sprint de la metodologia seleccionada que contribuyeron a el

desarrollo del sistema:
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Tabla 2. Lista de Sprint realizados en el desarrollo del sistema

Fuente: Creada por el autor, 2019

Sprint Actividad Fecha

1 1.1. Creacion de proyecto Laravel. 13/05/2019
1.2. Inicio de repositorios en Git.
1.3. Elaboracién de la base de datos PostgreSQL. 24/05/2019
1.4. Creacion de Vistas

2 2.1. Desarrollo de operaciones CRUD en Laravel. 27/05/2019
2.2. Implementacion de los usuarios.
2.3. Desarrollo del motor de busqueda de los paquetes. 07/06/2019

2.4. Complementar vistas y disefios.
2.5. Creacién de documentacion basica del servidor.

3 3.1. Ejecucidn de pruebas unitarias para los servicios de Laravel. 10/06/2019
3.2. Definicion de la estructura de las guias.
3.3. Creacién de vistas de busqueda y aplicacion de filtros. 21/06/2019
4 4.1. Definicién de puntos de interés de usuarios y guias. 25/06/2019
4.2. Creacion del proyecto para el sistema administrador.
04/07/2019
5 5.1. Implementacién de operaciones CRUD para crear, modificar y 08/07/2019
eliminar prealertas, guias, paquetes y valijas.
19/07/2019
6 6.1. Culminacién del disefio de las vistas en el sistema administrativo. 22/07/2019
02/08/2019
7 7.1. Ejecucion de pruebas unitarias y funcionales para los servicios del | 05/08/2019
sistema administrativo. 16/08/2019

7.2. Ejecucion de pruebas funcionales para los servicios.
7.3. Ajustes finales de desarrollo.

4.5.2. Lista de tareas de la iteracion (Sprint Backlog)

Sprint 1: Inicio del proyecto, creacion de base de datos, creacion de vistas y disefio simples.

En este primer Sprint de la metodologia Scrum se cre6 el proyecto de desarrollo en PHP, ademas, se cred
el repositorio en git del proyecto. Por otro lado, se crearon migraciones para el almacén de datos, iniciAndose
con la estructura establecida anteriormente y que funcionaria con PostgreSQL ayudado por Laravel.
Adicionalmente, se tomaron en cuenta las vistas iniciales en bosquejos simples que en principio no tendrian

funcionalidad, estas vistas fueron sugeridas por la empresa.
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Sprint 2: Desarrollo de operaciones CRUD, motor de bisqueda de los especimenes, complementar

vistas, documentacion del APl (Application Programming Interface) de Laravel.

Se desarrollaron las operaciones CRUD para todos los registros en el almacén de datos, estas incluyen las
funcionalidades de editar, crear y eliminar usuarios, prealertas, paquetes, valijas y autorizados. También,

se desarroll6 el motor de busqueda avanzado el cual permitiria buscar los paquetes prealertados.
Se debe definir los tipos de peticiones existentes en la documentacion:

e GET: El método GET solicita una representacion de un recurso especifico. Las peticiones que usan
el método GET sdlo deben recuperar datos.

e PUT: El modo PUT reemplaza todas las representaciones actuales del recurso de destino con la
carga util de la peticion.

e DELETE: El método DELETE borra un recurso en especifico.

e POST: El método POST se utiliza para enviar una entidad a un recurso en especifico, causando a

menudo un cambio en el estado o efectos secundarios en el servidor.
(Puentes, 2018)

Luego se complementaron las vistas con los titulos, campos de texto, seccion de usuarios. Para lograr un
avance significativo en la aplicacion y posteriormente en el sistema administrativo, se realiz6 una
documentacién completa de los servicios, contemplando paquetes, autorizados, ejemplo de entrada y
ejemplo de salida. Esta documentacion también define tipo de datos y formatos de respuesta.

Lamentablemente por peticion de la empresa, estos no se pueden mostrar.

Cabe destacar que, todos los servicios devuelven una respuesta genérica de la siguiente forma: ‘{ “status”:
STRING, “result”: STRING o ARRAY Y}, el campo status contendra “failed” si ocurrié algun tipo de error y
por consiguiente se agregara un nuevo campo a la respuesta de nombre “message” en el que indicara el
problema presentado, por el otro lado, si la peticion esta correcta se enviara en el campo status “success”
seguido del campo “result” que depende de la peticién se presentara en forma de cadena de caracteres o

de un arreglo de datos.

Sprint 3: Ejecucion de las pruebas unitarias paralos servicios de Laravel Definicion de la estructura

de las guias (paquetes), creacién de vistas de basqueday aplicacién de filtros.

Al iniciar el Sprint 3 y seguido de la documentacion se realizaron pruebas unitarias a cada servicio siguiendo
los parametros establecidos en la misma. En estas pruebas se enviaron datos de prueba para contemplar
todos los casos posibles de fallo y éxito. Gracias a estas pruebas de minima intensidad se lograron captar
errores de validacion, fallas en la estructura de la base de datos y problemas con las peticiones, que fueron
atendidas de inmediato para que la aplicacion movil y el sistema administrativo no tuviera inconvenientes al
integrarlas. En el Sprint 7 se realizaron pruebas funcionales con mas detenimiento que se veran reflejadas

en la seccién de Pruebas realizadas y resultados.
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Se definié la estructura de las guias, en principio, se estableci6 utilizar los recursos del servidor para crear

los paquetes. Posterior a esto, se cred una funcionalidad en el servidor que permite generar y obtenerlos.

Se crearon las vistas de blsqueda simple de espécimen y de institucion, ademas de la busqueda avanzada
de especimenes por filtros. Ademas, se realizaron ajustes a las vistas ya creadas anteriormente y el flujo

bésico de la aplicacion.
Sprint 4: Definicién de usuarios y guias, creacién del proyecto para el sistema administrador.

Se definid la estructura de los puntos de usuarios y guias, que tendran parametros como el precio del
paquete y la descripcién que podra ser configurado desde el administrador por si se diera el caso de que el

usuario registrado no realizara dicha prealerta.

Por ultimo, se definieron los flujos para el sistema administrador usando Laravel, ademas del uso de las

funcionalidades y los permisos de cada usuario.

Sprint 5: Implementacién de operaciones CRUD para crear, modificar y eliminar prealertas, guias,

paquetes y valijas.

Se definieron las operaciones CRUD en el sistema administrativo como lo son crear, modificar y eliminar

prealertas, guias, paquetes y valijas dependiendo de los permisos que tenga dicho usuario autenticado.
Sprint 6: Culminacién del disefio de las vistas en el sistema administrativo y mévil.

Se finaliz6 el disefio de las vistas en el sistema administrativo, se ajustaron las dimensiones para
dispositivos moéviles y de escritorio, se realizaron ajustes en validacion de campos y se agregaron

funcionalidades a las vistas para que fuese mas intuitivo realizar la catalogacion de especimenes.

Sprint 7: Ejecucion de pruebas unitarias y funcionales paralos servicios del sistema administrativo,

ejecucion de pruebas funcionales para los servicios, ajustes finales de desarrollo.

Se realizaron las pruebas unitarias del sistema administrativo y de la aplicacion movil, con cada
funcionalidad disponible. En el caso del sistema administrativo, se detectaron fallas con respecto a los
permisos, que fueron solventados al momento, también, al momento de cargar objetos multimedia ocurria
una inconsistencia de datos en el servidor. Ademas, se realizaron las respectivas pruebas funcionales para
cada seccion establecida en el sistema administrativo y en la aplicacion que se veran reflejadas y explicadas

con detenimiento en la seccidn de Pruebas realizadas y resultados.

4.6. Tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo

El desarrollo del sistema fue apoyado por las tecnologias: Laravel (PHP) para el servidor. En cuanto a las
herramientas utilizadas se tienen en cuenta: HTML para la estructura, CSS junto a Bootstrap para el disefio,
JavaScript para la interaccion con el cliente, PostgreSQL para el sistema manejador de base de datos y

finalmente para el manejador de versiones se utilizo Bitbucket.
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Todas las tecnologias mencionadas fueron utilizadas para el desarrollo de la aplicacion, el sistema
administrativo y los servicios necesarios con el fin de facilitar todo el proceso de codificacion y disefio del

software.

4.6.1. Andlisis del modelo de datos

Con la necesidad de involucrar un sistema para los usuarios al momento de registrar una nueva prealerta
se disefié6 un modelo de base de datos “hibrido” el cual permite crear, modificar y eliminar la data tanto de
forma dinamica como de forma estatica. También, es necesario que el sistema manejador de base de datos
no sea influyente en este enfoque, la solucion fue determinar los datos que serian obligatorios al momento
de crear una nueva guia y cuales no, y asi, con el concepto de migraciones que brinda el Laravel, formar la

estructura que llevaria la base de datos sin involucrar un sistema manejador especifico.

Inicialmente, es necesario tener un manejo de usuarios y permisos para el sistema administrativo, luego,
que estos usuarios estuvieran relacionados con los especimenes creados y modificados y estos a su vez
conectados con las instituciones establecidas. Ademas, permitir que agregar nuevos campos fuese intuitivo
y opcional sin perder el enfoque hibrido. Por tanto, se presenta un esquema que describe con brevedad las
tablas involucradas en la estructura anteriormente mencionada en la estructura de la base de datos) y luego
de ello, en la ilustracion 8 e ilustracién 9 se presenta el modelo de base de datos planteado por el autor,

vale acotar que la tabla “usuarios_casillero” se difumino los atributos por peticién de Lear Express ®.
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Tabla 3. Tablas involucradas en la estructura de la base de datos

Fuente: Creada por el autor, 2019

Nombre de la tabla

Descripcion

usuarios

Permite almacenar la estructura de autenticacion y relacionada
directamente con la tabla usuarios_casillero.

usuarios_casillero

Almacena la informacion basica de los usuarios.

guias Contiene toda la informacién del paquete, asi como también su
estatus.

proforma Es la que almacena el costo del envio, se trabaja como una
factura.

agencias Tiene la informacion de las agencias, nombre y tipo de agencia

entre algunos atributos

autorizaciones

Almacena la informacién de las autorizaciones creadas por los
usuarios.

permissions

Tiene la informacion de los permisos de cada usuario.

roles

Contiene los roles que se representa en cada usuario, siendo
estos administrativo o usuario registrado.
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#8 estatus_quias
id
nombre

created_at
updated_at

#= permissions

permission_id id
user_id i i °“ name
user_type display_name
description
rios_lear created_at
. ™ permission_role updated_at
guias_id
estatus_id
fecha
usuario_lear_id
created_at
updated_at

=% permission_user

#% guias_estatus_guias

permission_id

perfil_usuario_id
role_id

email
password 2 id

created_at

updated_at ®= role_user name

- display_name
description
created_at
updated_at

== roles

role_id
user_id
¥ saldos user_type
id

monto
moneda_id
created_at
updated_at

®¥ paises
£al ™ moneda
id
descripcion
siglas
status
created_at
updated_at

id

nombre
nacionalidad
siglas
tipo_identificacion
indicador
idioma_id
moneda_id
created_at
updated_at

®% idiomas
id

nombre
#= contenidos created_at
id updated_at

descripcion *8 tipo_cobros
monto id
notificacion
tracking_id
moneda_id !
cobro_x_transporte_id [ id
status tipo_transporte_id
created_at tipo_cobro_id
updated_at status tipo_transportes
created_at id

updated_at ==
reclamos_sugerencias P descripcion
id o status

descripcion

== tipocobro_x_tipotransportes status
created_at

updated_at

[l == estatus_rec_sugs created_at
id updated_at

informacion
tipo ;
fecha_creacion e nombre_estatus
hora_creacion b created_at
estatus ; updated_at
created_at ;

updated_at

®9 rec_sug_usuariocs
id
id_usuario_casillero
id_reg_sug
created_at
updated_at

llustracion 8. Modelo de la base de datos

Fuente: Creada por el autor, 2019
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#% item_proforma
id
descripcion
monto_valor
proforma_id
created_at
updated_at

#% codigo_autenticacions
id
codigo_verificacion
usuario_casillero_id
created_at
updated_at

®® autorizados_casilleros
id
autorizados_id
usuario_casillero_id
created_at
updated_at

= autorizaciones_guias
id
autorizaciones_id
guias_id
created_at
updated_at

#% proforma
id

numero
porcentaje_impuesto
monto_total

quia_id

created_at
updated_at

=9 guias_items
id

notas

width

length

height

weight
shipment_weight
imp_etiqueta
guia_id
courier_providers_id
created_at
updated_at

=% shipmentguide_status_int
id

shipmentguide_id
shipmentguide_status_id
created_at

updated_at

® autorizaciones
id
fecha_ini
fecha_fin
codigo
autorizados_id
estatus
created_at
updated_at

=% guias
id
numero
tipo
fecha
carrier_providers_id
tracking_id
estatus_id
valijas_id
user_id
agencia_id
created_at
updated_at

carrier_providers
id

nombre
created_at
updated_at

#% shipmentguide
id

numero
comentario

agencia_id
tipos_shipmentguide_id
user_id

created_at

updated_at

shipmentguide_status
id

nombre

created_at
updated_at

#¥ autorizados
id
nombre
apellido

documento_identidad

foto_auto
estatus_id
created_at
updated_at

== users
id
email
password
email_verified_at
casillero
active
estatus_usuario_id
created_at
updated_at
remember_token

=% agencias
]

nombre

siglas

email
estatus_agencias_id
tipos_agencia_id
estado_id
created_at
updated_at

tipos_shipmentguide
id

nombre

created_at
updated_at

llustracion 9. Modelo de la base de datos (Parte 2)

Fuente: Creada por el autor, 2019

#® estados
id

nombre
pais_id
created_at
updated_at

®% estatus_agencias
id
nombre

created_at
updated_at

#® tipos_agencia
id
nombre
created_at
updated_at
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4.7. Principales interfaces disefiadas
e Registro en el sistema

En el registro del sistema (llustracion 10) se encuentran una serie de campos orientados a la obtencion del
correo y contrasefia, para de esta forma obtener el usuario, en la que se muestran las caracteristicas que
debe presentar dicha contrasefa.

Lear Express Iniciar ~ Regist

Registrarse

Correo Electronico + NO debe contener espcios en blanco
x Debe ser mayor o igual a 8 caracteres
o t S t 5 ("% ?1()%S#
Contrasefia % Debe tener al menos un caracter especial (" %+ .71 () $ #
28&-=/0)

*® Debe contener al menos una mayuscula

Confirmar Contrasefia .
® Debe contener al menos una minuscula

x Debe contener al menes un caracter numerico
% Las contrasefias deben coincidir

llustracion 10. Registro en el sistema.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Registro de casillero

En el registro de casillero (llustracién 11) se encuentran una serie de campos necesarios para el registro de
la persona junto a su casillero virtual, como el nombre, apellido, estado, agencias y forma de pago.
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Lear Express uossi3r@gmail.com ~

Registro del casillero

Datos del Usuario

Nombre Apellido
Nombre(s) 3 Apellido(s) 2
El nombre es un dato requerido Nacionalidad
Seleccione una opcion I
Documento de Identidad Telefono Celular
Foto de cédula Cedula de identidad ;3 Telefono Celular Q
No file selected. Telefono Oficina
Telefono Oficina A
Telefono Habitacion Tipo de Contacto
Telefono Habitacion « Seleccione una opcion I
Ciudad Codigo Postal
Ciudad Codigo Postal
Direccion (150 caracteres restantes)
e
A
Estado de la Agencia Agencia
Seleccione una opcion I Seleccione una opcion I
Forma de pago predeterminada
() Pago en origen () Aereo
Pago en destino Maritimo

llustracion 11. Inicio del sistema administrativo.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Inicio de sistema

Para iniciar sistema (llustracion 12), es necesario el usuario y la contrasefia, junto al link para pedir cambiar
la contrasena (“olvide contrasefia”) y la casilla de “Recordarme”.
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Lear Express Iniciar  Regis

Iniciar
Correo Electronico
Contrasefia

B Recordarme

Iniciar Olvidé mi contrasena

llustracion 12. Inicio del sistema.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

¢ Inicio de sistema (usuario registrado)

En el inicio del sistema para el usuario registrado (llustraciéon 13) se encuentran una serie de botones que
reflejan las opciones que el usuario puede realizar, entre ellas esta, prealerta, que es la que se presenta al
inicio, el tracking de los paquetes que se realizé la prealerta, la consulta de los envios, las autorizaciones y
los reclamos o sugerencias. Ademas, se encuentra con un menu lateral en el que los mismos botones,
ademas de la actualizacién del perfil de usuario y el cambio de contrasefia.

En esta pagina se piden los datos para el registro de los paquetes (la prealerta de los paquetes), el nimero
de Tracking (nimero que dan las paginas de compra de productos), descripcion de productos, el precio, la
casilla para mantenerse informado de los estatus de los paquetes y la forma de pago que se registrara dicho
paquete.
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a:l PREALERTA TRACKINGS CONSULTA TUS ENVIOS B." AUTORIZACIONES RECLAMOS €
PREALERTADOS SUGERENCIAS

Ingresa los datos de tu paquete Formas de pago
Nimero de tracking Pago en origen
Aereo

Descripcion del producto @ Maritimo

Pago en destino

Monto total de la factura ( § )
¢ Régi;(!!l Prealerta

l El cliente acepta que se le notifiquen todos los estatus refacionados con el envio

llustracion 13. Inicio del sistema (usuario registrado).

Fuente: Obtenida de la aplicacion, 2019

e Lista de Trackings prealertados

En la lista de trackings prealertados (llustracion 14) el usuario puede revisar sus trackings, ademas de tener
la oportunidad de agregar nuevos, editar los registrados o eliminarlos, esto solo puede hacerse si aliin no
se ha registrado un paquete con las caracteristicas de la prealerta.

£ Tus trackings

Mastrar I registros Buscar
Acciones 1L Fecha de registro Descripcion Tipe de pago Monto ($)
(£4 1) 2019-10-1018:08:39 Prueba Cobro destine - Aéreo 29
Acclones Fecha de registro Descripcién Tipo de pago Monto [ $)

Mostrando 1a1de 1 registros

llustracion 14. Lista de Trackings prealertados

Fuente: Obtenida de la aplicacion, 2019

e Consulta de envios

En la consulta de envios (llustracion 15) el usuario puede revisar el estatus de los paquetes (envios).

2 Q Tus envios
- Mostrar .‘cgu\‘\:& Busca
Acciones It Descripeion oficina ultime estatus
No hay datos
Acciones Descripeién oficina ultimo estatus

Mostrando 0 a 0 de 0 registros
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llustracion 15. Consulta de envios

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Lista de autorizados

Aqui se presenta la lista de los autorizados (llustracion 16) pudiendo agregar nuevos, esta lista tiene varias
pestafias, siendo la primera llamada autorizados, en donde aparecen todos y las otras dos, pendientes y
entregadas, un filtro de la misma, ademas pudiendo registrar autorizados.

PREALERTA TRACKINGS CONSULTA TUS ENVIOS & AUTORIZACIONES RECLAMOS O
- PREALERTADOS SUGERENCIAS

Autorizados  Pendientes  Entregadas

&+ Tus autorizados
Mostrar 5 I.pqm»m Buscar

Acciones 1L Foto Nombre Apellido cedula
No hay datos
Acciones Foto Nombre Apellido cédula

Mostrando 0 a 0 de O registros

llustracion 16. Lista de autorizados

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Registro de Autorizados

Al registrar un autorizado (llustracion 17) se incluird en el sistema la informacion de este como el nombre y
cedula, agregando también la foto de la cedula, siendo este archivo nombrado de la misma forma que el
numero de cedula del autorizado, quedando una este autorizado en la lista de como se muestra en la
llustracién 18.

Registrar un nuevo autorizado

Informacién de la persona autorizada
Nombre Apellido

£1 nombre del archivo debe ser el numero de cedula del autorizado
Foto de la cédula del autorizado
x
| rouse. SRR La cédula del autorizado es
obligatoria

Foto de la cédula del cliente
v Cédula del cliente registrada

Concelnr

llustracion 17. Registro de Autorizados

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019
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&
w PREALERTA TRACKINGS CONSULTA TUS ENVIOS g AUTORIZACIONES RECLAMOS G
= Y PREALERTADOS SUGERENCIAS
. Autorizados  Pendientes  Entregadas
&+ Tus autorizados
mostrar 5 [ registros Buscar:
Acciones It Foto Nombre Apellido cedula
[E4 — Franklin Sandoval 14357852
ed
Acciones Foto Nombre Apellido Cedula

llustracion 18. Lista de autorizados

Fuente: Obtenida de la aplicacion, 2019

¢ Inicio de sistema (usuario administrador)

En el inicio del sistema para el usuario administrador (llustracion 19) se encuentran una serie de contadores
gue reflejan la cantidad de guias facturadas, la cantidad de notas de crédito, pagos por tarjeta y por
transferencia. Ademas, se muestra un resumen del dia en el que aparece subtotal y total del mismo.

En esta pagina también se presenta un menu lateral en que aparece las valijas, los paquetes, un grafico de
las guias, los permisos y roles para los usuarios.

15

Guias facturadas

Resumen del dia

Fecha: 10 de Generado por:
octubre de 2019 Jeisson Ferreira
Hora:11:22 a.m,

Codigo de la impresora fiscal: 12512594

Sub-total 3645
Acumulados

Sub-total Egresos
Sub-total
Impuestos

IVA[16.00% )

Total 3769

llustracion 19. Inicio del sistema (usuario administrador).

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Valijas

Aqui se observan las valijas (el conglomerado de paquetes), en el que se puede registrar nuevas valijas.
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Valijas

Mostrar| 2 llegwwus Buscar.

Codigo n Accion
& Ningiin dato disponible en esia tabla

Mastrando regrstros del 0 al 0 de un total de 0 registros Anterior | Siguiente

llustracion 20. Valijas.

Fuente: Obtenida de la aplicacion, 2019
e Paquetes

Aqui se observa la lista de los paguetes, en donde ademas se puede registrar nuevos paquetes.

1 lear@learexpress.com

@ inicio ~ Paquetes

L Paguetes

Mostrar 2 I Tegistios Buscar
& Numero de Guia Ii Accion
« Ningn dato disponible en esta tabla

Mostrando registros del 0 al 0 de un total de 0 registros. Anterior  Siguiente

llustracion 21. Paquetes.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Gréfico de guias

Aqui se observa el grafico de las guias en la que se observa las guias del mes en curso, ademas del nimero
total.

Grafico 4 Totales

Estadisticas de Guins Despachadas y Creadas
Totales para el mes de Octubre

[ Creadas [ Despachadas Entregadas [ Audades B Abandonadas | Renuncia
w Guias Creadas : 0
Guias Despachadas : 0
08
Guias Entregadas : 0
Guias Auditadas: 0
08
Guias Abandonadas : 0
Guias en Renuncia : 0
04
0
g o
0z
04
08
08

llustracion 22. Grafico de guias.

41



Capitulo 4.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Permisos

Aqui se observan los permisos que se podran otorgar a cada usuario.

@ Inicio ~ Parmisos

u Permisos

Mostrar 2 I registros Buscar

Nombre 1i Nombre pantalla Accion

Ningiin dato disponible en esta tabla

Mostrando registros del 0 al 0 de un total de O registros

llustracion 23. Permisos.

Fuente: Obtenida de la aplicacion, 2019

e Roles

Aqui se observan los roles que se podran otorgar a cada usuario.

@ vicio - R
u Roles
Mostrar 2 I Tegisuos Buscar
a Nombre It Nombre pantalla Accion
- admin Administrador del sistema =
atc Atencion al Cliente =
Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 4 registros Anterior - 2 siquiente

llustracion 24. Roles.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

e Usuarios

Aqui se observa la lista de usuarios, en donde también se podréa editar los mismos.
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g & § lear@learexpress.com

Roles

Mosirar 2 l registios Buscar
4 Nombre It Nembre pantalla Accion

admin Administrador del sistema

akc Atencion al Cliente

Mostrando registios del 13l 2 de un total de 4 registros Anterior n 2 | siquiente

llustracion 25. Usuarios.

Fuente: Obtenida de la aplicacién, 2019

4.8. Pruebas realizas y Resultados

Durante el desarrollo del Trabajo Especial de Grado, se llevaron a cabo pruebas unitarias y funcionales
tanto del servidor y el sistema administrativo. En el caso de las pruebas unitarias, fueron detalladas en la
seccion de lista de tareas de la iteracién: Sprint Backlog y a continuacion se presentan las pruebas
funcionales de cada madulo.

4.8.1. Pruebas realizadas en el servidor
Las pruebas funcionales que se realizaron en el servidor estuvieron en funcion de casos de prueba
estructurados de la siguiente manera:

Para las pruebas del lado del servidor, se utilizé la herramienta Postman de Google la cual permite realizar
peticiones de cualquier tipo. Est4d compuesto por diferentes herramientas y utilidades gratuitas que permiten
realizar tareas diferentes dentro de los ambientes de servidores.

Para cada funcionalidad que provee el servidor siguiendo el esquema de la documentacién previa se
crearon peticiones con datos de prueba que buscaban forzar errores en el sistema. Gracias a ello, se
hallaron errores de sintaxis de las rutas de algunas funcionalidades, se detect6 también una serie de
eventos inesperados al momento de obtener los datos de los usuarios, como lo fueron: el Gltimo usuario
registrado no se reflejaba en el sistema y no se reflejaba la relacién entre usuario-institucién. En la ilustracion
22 se puede observar la distribucién de las pruebas.

Servicios
50 respuestas

® Fallo
@ Exito

llustracion 26. Resultado de prueba de servidor.
Total 50 servicios, 49 éxito y 1 fallos.
Fuente: Documentos de Google, visualizacion de respuestas del formulario, 2019
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No obstante, este error fue resuelto a medida que se realizaban las pruebas funcionales para cada servicio.
También, se disefiaron casos para probar el correcto funcionamiento de las peticiones, esperando obtener
una respuesta exitosa del lado del sistema, estas fueron culminadas de manera satisfactoria.

4.8.2. Pruebas realizadas en el sistema administrativo
Las pruebas unitarias y funcionales que se realizaron en el sistema administrativo estuvieron basadas en

cada servicio que provee, detallados a continuacion:

Las pruebas asociadas al registro de guias en el sistema se basaron en primer lugar en ingresar datos, lo
gue posteriormente permitié hacer validaciones en el servidor y en el sistema administrativo para evitar esta
inconsistencia de datos.

Ademas, al utilizar la funcionalidad de generar guias el inconveniente de que no eran visualizados
correctamente en la pantalla, que posteriormente, se modificaron las dimensiones para solventar esa
incidencia. En la ilustracién 27 se muestra graficamente la distribucion de las pruebas.

Funcionalidad

20 respuestas

® Fallo
® Exito

llustracion 27. Resultado de prueba de funcionalidad.
Total 20 servicios, 16 éxito y 4 fallos.

Fuente: Documentos de Google, visualizaciéon de respuestas del formulario, 2019

4.8.3. Pruebas de aceptacion

Se realizaron pruebas de aceptacion para determinar si la aplicacion y el sistema cumplian con las
necesidades y los requerimientos del usuario. Estas pruebas fueron basadas en una lista de preguntas e
instrucciones que permitian explorar todas las funcionalidades de los productos de software ya
mencionados. Cabe destacar que, las pruebas fueron realizadas por el desarrollador, por el tutor del TEG
y las personas que usaran dicho sistema (Lear Express ®), siendo las pruebas realizadas a seis personas.

Las pruebas estaban divididas en dos:

e Pruebas de aceptacion

e Cuestionario de aceptacion

e Pruebas de aceptacién — Inicio de sesidn, en esta seccion se les dio a los usuarios credenciales,
un ejemplo de estas instrucciones se encuentra en la ilustracién 28, para validar el comportamiento
permitiéndoles explorar todo su contenido.
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i Se sintié comodo con el inicio de sesion?

6 respuestas

4 (66,7 %)

0100 %) 0 (0 %) 0(0%)

1 2 3

1 no satisfactorio — 5 muy satisfactorio
llustracion 28. Instrucciones suministradas para las pruebas de aceptacion.

Fuente: Documentos de Google, visualizacion de respuestas del formulario, 2019
¢ Se sintié comodo con el disefio de la aplicacion?

e Cuestionario de aceptacion, finalmente en esta seccion se presentd una serie de preguntas
acerca de la experiencia obtenida con respecto a disefio, usabilidad, satisfaccion y detalles
adicionales que quisiera agregar el usuario.

En la ilustracion 29 se muestran dos graficos en base a las pruebas de aceptacién, obteniendo un 50% en
la respuesta muy satisfactorio y un 50% adicional en el valor 4 de aceptacion.

. Se sintio comodo con el diseno de la aplicacion?

6 respuestas

0(0%) 0100 %) 00 %)

1 2 3

1 no satisfactorio — 5 muy satisfactorio
llustracion 29. Pruebas de aceptacion (1)

Fuente: Documentos de Google, visualizacién de respuestas del formulario, 2019

En la ilustracion 30 y 31, se muestran dos gréaficos, para el primero se cuestiona sobre las caracteristicas
de la comodidad de la aplicacion, obteniendo un 66.6% de muy satisfactorio y un 33.3% de un valor 4 de
satisfaccion. Para el segundo, se busca conocer si hubo alguna dificultad para crear usuarios, con un 100%
de respuesta negativa, por lo que no hubo ningln inconveniente al crear usuarios.
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i Se sinti6 comodo con el manejo de la aplicacion?

6 respuestas

4 (66,7 %)

0(0 %) 00 %) 0 (D %)

1 2 3

1 no satisfactorio — 5 muy satisfactorio
llustracion 30. Pruebas de aceptacion (2)

Fuente: Documentos de Google, visualizacion de respuestas del formulario, 2019

¢Presenté dificultad para crear usuarios?

6 respuestas

®si
® No

llustracion 31. Pruebas de aceptacion (3)

Fuente: Documentos de Google, visualizacidn de respuestas del formulario, 2019

En la ilustracion 32, se presenta la siguiente pregunta de las pruebas de aceptacion, en la que se evidencia
que los usuarios no se encontraron con problemas al crear una prealerta.
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¢Presento dificultad para crear prealertas?

6 respuestas

® si
® No

llustracion 32. Pruebas de aceptacion (4)
Fuente: Documentos de Google, visualizacién de respuestas del formulario, 2019
En la ilustracion 33, se obtuvo como resultado que los usuarios tuvieron un tercio de problemas al crear
autorizados, ya que les parecia complicado el cambiar el nombre del archivo con el nimero de cedula del

autorizado o no les llegaba el correo para crear dicha autorizacién, pero el primer inconveniente, se tiene
asi para que, de esta forma, sea mas seguro al crear el autorizado.

¢Presento dificultad para crear autorizados?

6 respuestas

®si
® No

llustracion 33. Pruebas de aceptacion (5)
Fuente: Documentos de Google, visualizacion de respuestas del formulario, 2019
En la ilustracion 34 y 35, se muestran las Ultimas dos preguntas de aceptacion, en la primera se le solicita

al usuario que indique si tuvo inconvenientes al crear o modificar el perfil. Para la segunda, se pregunta si
tuvo inconveniente al cambiar la contrasefia.
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¢Presento dificultad para modificar el perfil?

6 respuestas

® si
® No

llustracion 34. Pruebas de aceptacion (6)

Fuente: Documentos de Google, visualizacidn de respuestas del formulario, 2019

¢Presento dificultad para crear cambiar contrasefia?

6 respuestas

® s
® No

llustracion 35. Pruebas de aceptacion (7)

Fuente: Documentos de Google, visualizacién de respuestas del formulario, 2019

4.9. Resultados asociados a los requerimientos funcionales

e El requerimiento de implementar las funcionalidades CRUD para la creacion, eliminacion,
actualizacion y lectura de la informacion se abarco exitosamente al proveer servicios de gestion de
datos para las guias, paquetes, usuarios, valijas y autorizados.

e Se creb la jerarquia de roles al momento de ingresar al sistema administrativo para restringir las
acciones que puede realizar cada usuario.

e Alcrear el sistema administrativo con disefio adaptativo se le permite al usuario acceder a los datos
a través de dispositivos moviles y de escritorio.

e Alinstalar sendmail en el servidor, se puede realizar el envio de notificaciones via correo electrénico
a los usuarios.
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Generar reporte de namero total de envios realizados, asi como el porcentaje de aumento o
disminucién con respecto al mes anterior.
Al usar Laravel como framework de PHP se garantiza que los datos estan siendo tratados de forma

privada.

4.10. Resultados asociados a los requerimientos no funcionales

Usabilidad: se crearon disefios simples e intuitivos para que el usuario pudiera tener un manejo
sencillo de la aplicacion, realizar consultas de manera intuitiva.

Rendimiento: el desarrollo se apoy6 en tecnologias y herramientas actuales que permitieron crear,
modificar, eliminar y consultar los datos de manera simple y éptima con un minimo procesamiento
en todas las peticiones.

Disponibilidad: se permite que el acceso a la aplicacion pueda realizarse en cualquier horario sin
inconvenientes ya que todos los servicios estdn desplegados en un dominio publico.
Mantenibilidad: al desarrollar la aplicacion, el sistema administrativo y los servicios de gestion de
datos para los recursos, se brinda la posibilidad de realizar cambios en el futuro de manera
transparente debido a que la codificacion se escribié con un esquema sencillo que permite
modificarlo y leerlo facilmente. Ademas, se da la libertad de agregar funcionalidades segun las
necesidades que se tengan.

Eficiencia: la aplicacién se desarrollé con la intencion de brindar rapidez y ligereza, esto se cumple
gracias a que existe un manejo 6ptimo de los datos por parte del servidor.

Confiabilidad: al desarrollar cada servicio y funcionalidad del sistema, se realizaron validaciones en
el manejo de datos, peticiones y excepciones para brindar un control de fallos aceptable, los cuales
apoyaron las pruebas unitarias y funcionales.

Portabilidad: gracias a que la aplicacién se desarroll6 bajo Bootstrap, se permite su ejecucion desde

distintas arquitecturas (celulares y computadores).
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En esta seccion, se presentan las conclusiones del trabajo realizado. Ademas, se presentan algunas
recomendaciones para proximos trabajos.

CONCLUSIONES
El objetivo de este proyecto fue el disefio e implantacién de un sistema de gestion, que permitiera el
seguimiento de los paquetes, ademas de tener la posibilidad de crear un autorizado, haciendo uso de un

lenguaje de facil mantenimiento, cumpliendo los objetivos previstos desde el seminario.

A pesar de que no es el lenguaje nimero uno en el mundo en el desarrollo web, es de muy facil
entendimiento, este permitié6 desarrollar los funcionamientos necesarios para que la empresa pudiera

comenzar con la migracién necesaria de un sistema bajo su entendimiento y que no tuviera anti patrones.

Como se pudo observar, se proporcionaron elementos, técnicas y descripcion de lenguajes y
framework que permitieron desarrollar de manera directa y de forma integrada, tal y como lo preestablece
los procesos de metodologias agiles, en donde no solo llega a el proceso sino a el proyecto como tal.

Para el presente Trabajo Especial de Grado se desarroll6 un sistema de seguimiento de paqueteria
de envios basado en tres (2) componentes de software, uno de ellos del lado del servidor que contiene la
l6gica de los datos que, ademas, permite almacenar la informacion, el segundo, el sistema administrativo
asociado directamente a el servidor y mediante el cual se facilita la gestiébn de los usuarios, guias y

autorizados.

Durante el desarrollo de este Trabajo Especial de Grado fue posible llevar a cabo los objetivos
planteados en la fase de investigacion por medio de la metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones.
Los objetivos fueron desarrollados, de forma progresiva, a través de la inclusion de nuevos maddulos y
funcionalidades al sistema en mudltiples iteraciones de desarrollo. A su vez, esta metodéloga facilito el
proceso de retroalimentacion de cada iteracion, lo cual conllevé a un proceso mas adaptable a la hora de

cubrir las necesidades y problemas que surgieron continuamente.

Se aplicé correctamente una metodologia agil, que fue llevada totalmente en la plataforma Bitbucket,
en donde la pizarra (como artefacto de la metodologia SCRUM) jugo un papel importante, la cual se
encargaba de proyectar el estado de las asignaciones o tareas. Ademas, los problemas prestaban un

espacio para abrir discusién y documentar toma de decisiones.

Esta aplicacion representa una oportunidad para que los usuarios que compren por internet puedan
mantener un seguimiento de sus paquetes, dando una gran oportunidad frente a competidores que solo
notifican el estatus del mismo al momento de la llegada al almacén en Venezuela o cuando se realiza una

llamada a su sede.

Lo anterior generé como resultado un sistema robusto que dio fe, debido al uso de la version beta en

el semestre 1-2019, para que pueda ser usado en un ambiente de produccién sin inconveniente alguno.
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También debido a las tecnologias usadas podemos garantizar que el sistema se podra instalar facilmente
en servidores en un futuro inclusive, y la aplicacion podra ser sencillamente modificada por un programador
debido a que se usaron lenguajes de programacién ampliamente usados y se trabajoé siguiendo las
directrices establecidas por el framework Laravel.

RECOMENDACIONES

El sistema de gestion cumple con cada requisito y objetivo planteado, de igual manera permite el
mejoramiento de proyectos futuros vinculados con este sistema en pro de una mejora e impulso de nuevas
tecnologias en Lear Express ®. Es por ello que se presentan algunas recomendaciones para futuros

proyectos y desarrollos.

¢ Agregar la funcionalidad de reclamos e incidencias, siendo esta, muy usada actualmente
en manualmente.

¢ Mantener el enfoque dado por el autor para el desarrollo de futuras funcionalidades.

e Mejorar el panel administrativo para permitir a los usuarios de este rol observar mediante
gréficos o tablas informacion que pueda ser relevante para la toma de decisiones con el objetivo de
mejor seguimiento del negocio.
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