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Resumen

El proyecto se enfoca en el anlisis y disefio de un aplicativo movil multiplataforma destinado al
registro de incidentes para la empresa FiberMedia Telecomunicaciones, en donde a través de un
analisis comparativo de frameworks multiplataforma se determina que Flutter es la opcion mas
adecuada para el desarrollo del aplicativo moévil, por sus ventajas en cuanto a rendimiento,
facilidad de aprendizaje y soporte multiplataforma. Del mismo modo, al realizar una comparacion
entre diversas metodologias agiles, se pudo constatar que Mobile-D es la opciéon mas idonea para
el proyecto. Esto se debe a su capacidad para facilitar entregas agiles de prototipos funcionales y
su adecuada adaptacion al desarrollo de aplicaciones méviles. Su enfoque iterativo e incremental
desempefio un papel eficaz en la orientacion del disefio del aplicativo de manera efectiva. El disefio
preliminar del aplicativo, siguiendo la metodologia Mobile-D, confirm6 con éxito la adecuada
cobertura de los requisitos iniciales. Esto evidencia la efectividad del uso del aplicativo movil, el
cual permite el registro y autenticacion de usuarios, registro de incidencias, ubicaciéon en mapas,

asignacion y seguimiento de incidencias.

Palabras Clave: framework, Flutter, Mobile D, Incidentes, aplicativo moévil

vii



Abstract

The project focuses on the analysis and design of a multiplatform mobile application for
incident logging for the company Fiber Media Telecomunicaciones. A comparative analysis of
multiplatform frameworks shows that Flutter is the most suitable option for developing mobile
applications due to its performance, ease of learning, and multiplatform support advantages.
Similarly, when comparing different agile methodologies, Mobile-D was the most suitable option
for the project. This is due to its capacity to facilitate agile deliveries of functional prototypes and
its adequate adaptation to the development of mobile applications. Its iterative and incremental
approach played an effective role in guiding the design of the application effectively. The
preliminary design of the application, following the Mobile-D methodology, successfully
confirmed the adequate coverage of the initial requirements. This evidences the mobile
application’s effectiveness, which allows user registration and authentication, incident logging,

map location, incident assignment, and tracking.

Keywords: Framework, Flutter, Mobile D, Incidents, mobile application.
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Introduccion

En el entorno empresarial actual, la tecnologia juega un papel vital en la mejora de la
eficiencia y la productividad. Las compafias buscan cada vez més soluciones tecnologicas que les
permitan automatizar sus procesos y optimizar el tiempo. En este sentido, las aplicaciones moéviles
son herramientas de gran ayuda para desarrollar las actividades diarias. La empresa FiberMedia
Telecomunicaciones no es una excepcion. Esta empresa de servicios de internet requiere de un
aplicativo movil que le permita registrar los incidentes que sucedan. Este registro es de vital
importancia para mejorar la calidad del servicio que ofrece y garantizar la satisfaccion de sus

clientes.

Por lo tanto, este trabajo de titulacion propone analizar y disefiar una aplicacion movil para
la empresa FiberMedia telecomunicaciones utilizando un framework multiplataforma. Este tipo de
framework permite el desarrollo de una aplicacion compatible con diferentes sistemas operativos,

facilitando su uso a los empleados de la empresa.

Disefiar de una herramienta tecnologica que permita a los empleados de FiberMedia
Telecomunicaciones registrar los incidentes de manera agil y eficiente. Ademas, se busca mejorar
la gestion de los incidentes por parte de la empresa, reduciendo el tiempo de respuesta y mejorando
la comunicacion con los clientes afectados. Para lograr esto se llevaré a cabo un analisis detallado
de los requerimientos de la empresa, asi como de los usuarios que utilizardn la aplicacion. También
se realizara una evaluacion de las tecnologias disponibles para el desarrollo del aplicativo movil y
se seleccionard el framework mas adecuado. Finalmente, se llevaré a cabo el disefio del aplicativo

movil, siguiendo las mejores practicas de desarrollo de software.
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CAPITULO1

1. Marco Referencial

1.1. Planteamiento del Problema

FiberMedia Telecomunicaciones, es una empresa de Ecuador, con sede principal en la
provincia Cafar, dedicada a brindar el servicio de internet por fibra doptica a la ciudadania del

canton El Tambo.

La empresa FiberMedia Telecomunicaciones tiene la necesidad de mejorar la gestion de
registro de incidentes, con el fin de optimizar los procesos de atencion al cliente y garantizar una

mayor eficiencia en la resolucion de problemas.

Actualmente, el proceso de registro de incidentes se realiza de manera manual, a través de
llamadas telefonicas, lo que dificulta el seguimiento de los casos y genera una alta carga de trabajo
para los técnicos encargados del soporte. Esto se traduce en un aumento en los tiempos de respuesta

y en una disminucion de la satisfaccion del cliente.

En base a ello se plantea el disefio de un aplicativo movil multiplataforma para la empresa
Fibermedia Telecomunicaciones, registrar sus incidentes de manera mas rapida y sencilla, a través
de una interfaz intuitiva y amigable, lo que permitird una mejor asignacion de los casos y un
seguimiento mas eficiente por parte del equipo de soporte técnico, ayudando asi a de brindar un

mejor servicio a la ciudadania.
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1.1.1. Formulacion del Problema

Identificar la necesidad de la empresa FiberMedia Telecomunicaciones de contar con un
aplicativo movil para el registro de incidentes en su operacion diaria. Se puede plantear como
problema la falta de una herramienta tecnoldgica que les permita a los usuarios reportar los
incidentes en tiempo real y de manera eficiente, lo que puede llevar a retrasos en la resolucion de
problemas y afectar la calidad del servicio. Ademaés, la empresa podria estar perdiendo
oportunidades de mejora al no contar con una base de datos consolidada de incidentes y su

solucion.

El objetivo del trabajo sera disefiar un aplicativo movil utilizando un framework
multiplataforma que permita el registro de incidentes de manera rapida y sencilla, y que, ademas,
facilite el seguimiento y la resolucion de los mismos. De esta manera, se mejoraria la eficiencia de
la empresa en la gestion de incidentes, lo que redundaria en una mayor satisfaccion de los clientes

y en una mejora en la calidad del servicio ofrecido.

1.2. Antecedentes de la Investigacion

Segtin Macias Vera (2021), en su investigacion sobre el ESTUDIO COMPARATIVO DE
LOS FRAMEWORKS DEL DESARROLLO MOVIL NATIVO "FLUTTER" Y "REACT
NATIVE". Utiliza la metodologia comparativa y documental, la cual contribuy6 a comprender las
distinciones entre las tecnologias mdviles en funcion de varios criterios como el lenguaje de
programacion, rendimiento, experiencia y ecosistema de desarrollo. En donde a través de la
utilizacion de la herramienta Google Trends la cual sirve para captar los patrones de busqueda de

los usuarios mediante el seguimiento de la tendencia en el nimero de busquedas de una palabra
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clave especifica en donde se observa que Flutter en los ultimos 5 afios ha tenido reconocimiento
que ha aumentado significativamente. En donde se concluye que con las ultimas actualizaciones
de Flutter, a partir de la version 2.0, es posible crear aplicaciones hibridas (moviles, web y de
escritorio) utilizando un tnico conjunto de codigo. Esta plataforma ha mejorado significativamente
su nivel de soporte, cuenta con una documentacion estable y proporciona una amplia gama de

funcionalidades para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Segun los autores Quisaguano et al. (2022), en el estudio titulado: Andlisis comparativo de
entornos de desarrollo movil. El estudio tiene un enfoque cualitativo basado en investigacion
previa, se utiliz6 la metodologia cualitativa para analizar las principales caracteristicas del tema
en discusion, la estrategia documental utilizada para investigar los entornos de desarrollo moévil.
Se exploraron revistas, articulos y sitios web para investigar los principales entornos de desarrollo
moévil en auge y su uso en aplicaciones moviles. El andlisis comparativo se centrd en Flutter y
Xamarin. Donde Xamarin permite compartir el 90% del codigo entre plataformas con desarrollo
semi-hibrido, mientras que Flutter crea aplicaciones para varias plataformas desde una Uinica base
de cdédigo con desarrollo nativo. Donde se concluye que Flutter en los tltimos afios ha ganado
fuerza en el desarrollo movil, y que Xamarin no tiene tanta acogida ya sea por ser un entorno

nucvo.

Seglin Pachas Hernandez (2022), en su estudio, que busca perfeccionar la gestion de
episodios delictivos en la provincia de Chincha mediante una aplicacion que se apoya en el método
Mobile-D, emplea un enfoque de investigacion aplicada y un disefio experimental preliminar.
Trabajando con un total de 440 registros de sucesos y seleccionaron 79 incidencias para la muestra.

Para recopilar la informacion, se utilizd observacion directa y fichas de observacion como
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herramienta de medicion. La aplicacion movil fue creada usando Java como lenguaje de
programacion y Firebase como gestor de base de datos. Donde los resultados indican que la
implementacion de la aplicacion mévil logré reducir de manera significativa los tiempos promedio
en el registro de incidencias delictivas, la asignacion de incidencias al personal y la atencioén de
dichas incidencias. Las reducciones fueron del 84.81%, 83.22% y 87.29% respectivamente. En

resumen, el aplicativo movil permite mejorar el control de incidencias delictivas de la provincia.

1.3. Justificacion de la investigacion

En la actualidad, la sociedad estd inmersa con constantes actualizaciones tecnoldgicas
lanzadas cada afio, esto se encuentra en un dilema constante. Esto puede generar conexiones
inesperadas. En resumen, como ciudadanos ahora se debe apreciar la tecnologia. Debido a que la
tecnologia es la mejor herramienta que se puede encontrar hoy en dia, no solo favorece a las
grandes empresas al mostrarles las soluciones factibles que necesitan, sino que también les permite

a las empresas llegar a sus clientes de forma mas economica.

La necesidad de mejorar el proceso de registro y seguimiento de incidentes en la empresa
FiberMedia Telecomunicaciones, mediante el desarrollo de un aplicativo mévil que permita a los
técnicos y personal encargado de solucionar los incidentes, registrarlos y dar seguimiento. Este
aplicativo movil se desarrollaré utilizando un framework multiplataforma, con el objetivo de que
pueda ser utilizado en diferentes dispositivos moviles, independientemente del sistema operativo
que utilicen. Esto permitird a la empresa contar con una herramienta eficiente y flexible para la
gestion de incidentes, lo que a su vez permitiria mejorar la calidad del servicio que ofrece a los

clientes.
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Ademas, el analisis y disefio de este aplicativo mévil permitira a los desarrolladores
identificar las necesidades especificas de la empresa en cuanto a la gestion de incidentes y proponer
soluciones tecnologicas adecuadas para satisfacerlas. Esto contribuird a mejorar la eficiencia y
eficacia en la gestion de incidentes, lo que se traducira en una mayor satisfaccion de los clientes y

una mejora en la imagen de la empresa.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Analizar y disefiar un aplicativo movil con la utilizacion de un framework multiplataforma

para registro de incidentes para la empresa FiberMedia Telecomunicaciones.

1.4.2. Objetivos Especificos
e Investigar y analizar los diferentes frameworks multiplataforma para determinar
cual es el mas adecuado para el proyecto.
e Anadlisis y seleccion de metodologias agiles de desarrollo de aplicativos moviles
multiplataforma
e Disefiar un aplicativo movil multiplataforma para el control de incidentes para la

para la empresa FiberMedia Telecomunicaciones.

1.5. Limitaciones
e Dificultades al buscar informacion con relacion al tema sugerido.

e El plazo estimado para la ejecucion de este proyecto es muy corto.
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1.6. Delimitaciones
e Dado que el sistema estd concebido como un disefio, la base de datos solo recoge
una muestra minima de usuarios y sus conexiones dentro del canton, en lugar de
abarcar a todos los que estan presentes en €l.
e Al ser solo un disefio del aplicativo movil no se presentara manual de usuario ni de

programador
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CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

2.1. Proveedor de internet

Son empresas que brinda acceso a Internet a sus clientes. Un ISP conecta a sus usuarios
a Internet a través de diferentes tecnologias, como cablemodem, fibra Optica, satélite, streaming,

etc (Madu, 2023).

2.2. Incidencias en el servicio de internet

La conexidn a internet se ha vuelto esencial en la vida diaria de la gente, por diversas
razones, ya sea laboral o académica, es vital mantenerse en linea. Sin embargo, el crecimiento de
usuarios en la red ha ocasionado algunos contratiempos que, en ocasiones, afectan la calidad del
servicio. Algunos problemas pueden ser solucionados con conocimientos basicos, mientras que

otros requieren intervencion técnica.

Para (Borja Arroba & Jordan Figueroa, 2021) los problemas mas frecuentes en la conexion

a Internet son los siguientes:

Modem desconfigurado: Puede ocurrir si el médem se reinicia automaticamente, debido

a un corte o a su manipulacion.

1 Proveedor de Servicios de Internet
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Modem Desenganchado: Estd generalmente relacionado con problemas fisicos, como
mala conexion del cableado o fallos en el armario central del servicio. Aqui, es imprescindible la

intervencion técnica.

Lentitud en el servicio: A menudo se debe a la sefial wifi; una conexion directa por cable
suele ser mas eficiente. Suele suceder por demasiados dispositivos en la red o grandes descargas

€n curso.

Modem quemado: Es un problema recurrente en temporadas de lluvias intensas, pues los
rayos pueden dafiar los equipos. Requiere reemplazo y atencidn técnica, ya que, por caidas de
rayos, los dispositivos electronicos suelen quemarse, por tal motivo es necesario remplazarlo por

otro. Este es otro tipo de problema en la cual si es necesaria la asistencia técnica.

Conectado, pero sin acceso a internet: Sucede cuando el proveedor tiene problemas de
cobertura o por bloqueo del médem. Reiniciar el médem podria resolver el problema en algunos

Casos.

2.3. Aplicaciones moviles

Segun (Eduardo, 2022) define: Las aplicaciones moviles son programas informaticos
disefiados para ser ejecutados en dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Las
aplicaciones moviles son una parte importante de la vida cotidiana. Nos permiten ademas estar

conectados con los demas, entretenernos, ser productivos e informados.
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En la actualidad, la presencia de aplicaciones mdviles ha incrementado considerablemente

el deseo de poseer teléfonos inteligentes, ya que estas apps ofrecen soluciones altamente efectivas

para diversas dificultades o desafios que enfrentan los usuarios. Esto contrasta notablemente con

cOmo solian ser las cosas afos atras.

2.3.1.

2.3.2.

Tipos de aplicaciones maviles
Aplicaciones nativas
Aplicaciones web

Aplicaciones Hibridas (Eduardo, 2022)

Aplicaciones nativas

Para (Eduardo, 2022) Las aplicaciones nativas son aplicaciones moviles que se
desarrollan especificamente para un sistema operativo determinado, como Android o iOS.
Las aplicaciones nativas se ejecutan de forma nativa en el dispositivo, lo que significa que
tienen acceso completo a las funciones y caracteristicas del dispositivo, como la cdmara, el
GPS y el hardware. Estas aplicaciones tienen limitaciones en cuanto a su diseflo y mejora,
ya que solo pueden ser desarrolladas o mejoradas para una plataforma especifica. En estas
aplicaciones se emplea la funcion de descarga para facilitar las actualizaciones del

software.
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2.3.3. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son aplicaciones de software que se comportan de manera
similar a las aplicaciones moviles nativas y funcionan en dispositivos moviles. Sin
embargo, existen diferencias significativas entre las aplicaciones nativas y
las aplicaciones web. Para empezar, las aplicaciones web utilizan navegadores para

ejecutarse y, por lo general, estan escritas en CSS, HTMLS5 o JavaScript. (Eduardo, 2022).

Estas aplicaciones no se pueden descargar, y no ofrecen la posibilidad de obtener la tltima
actualizacion, debido a que son aplicaciones independientes y no estan vinculadas a un proceso de

descarga o actualizacion.

2.3.4. Aplicaciones moviles hibridas

Las aplicaciones moviles hibridas son aplicaciones que se desarrollan utilizando
tecnologias web, como HTML, CSS y JavaScript. Las aplicaciones hibridas se pueden compilar

para que se ejecuten en diferentes sistemas operativos, como Android e i0S.

Segun (Eduardo, 2022) define: que Las aplicaciones hibridas son una buena opcion para
aplicaciones que no requieren un rendimiento o funcionalidad 6ptimos; son una excelente
alternativa para empresas que desean llegar a un publico global y que tienen un presupuesto
limitado. Estas aplicaciones son simplemente programas diseflados especificamente para ser

utilizados en sistemas operativos modviles o implementados en ellos.
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App

Nativa

., Sistema .
| 1 operativo i

Tlustracion 1. Flujo de desarrollo en web Apps, App Nativas y Apps Hibridas. Autor: (Cadenas, 2019)

Tecnologias y herramientas de aplicativos moviles

Hoy en dia, existe una gran variedad de herramientas que permiten el desarrollo de
arquitecturas de software, como es el Backend y Frontend a continuacion, resumiremos

tecnologias y herramientas que podrian ser utilizadas en el desarrollo de aplicativos moviles.

FRONTEND BAGKEND

RS —

4
A 4

(Flutter € Xamarin S,
= MysaL

Hustracion 2. Herramientas tecnolégicas para el desarrollo de un aplicativo mévil. Fuente: Autoria Propia
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2.3.5. Frontend

El frontend hace uso de las tecnologias del lado del cliente, trabaja como su propio
nombre indica, sobre la “fachada” o la “interfaz”, es decir se enfoca en todo lo que el
usuario puede ver o con lo que puede interactuar durante la navegacion por internet. Como
todo desarrollador de tecnologia sabe, el usuario es atraido por dicha interfaz, lo que todos
buscan es intentar dar una buena impresion y agradar al usuario una vez que acceda a la

Web. (Véazquez del Cerro, 2020)

Frontend en la actualidad se utiliza a través de frameworks que son una coleccion
de bibliotecas que sirven para la implementacion de estructuras estandares de un aplicativo,
pretendiendo hacer el ahorro de lineas y facilitando el desarrollo del aplicativo mediante

codigos preestablecidos por el creador (De la Cruz Ceron, 2021).

Estudios realizados en la universidad de STUTTAGART de Alemania menciona
que entre los mejores frameworks de desarrollo moviles estan Flutter y Xamarin, que
utilizan lenguajes de programacion basados en compilaciones para lenguajes nativos que

utilizan los sistemas operativos Android y i0S (Alférez, 2018).

Flutter es un frameworks desarrollador de aplicaciones moviles multiplataforma
creado por Google, donde nos permite implementar aplicaciones en Android e 10S, la
primera version 1.0 fue creada el 4 de diciembre del 2018, con pocos aflos en el mercado
es una tecnologia muy madura debido a que es utilizada por Google para crear sus

herramientas internas, el objetivo principal de esta plataforma es crear aplicaciones
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multiplataforma a partir de una tinica base de codificacion la cual permitird migrar a cada

uno de los sistemas operativos moviles en sus codigos nativos.(Vazquez Rodriguez, 2019)

Flutter

Mustracion 3. Logo de Flutter. Fuente: Pagina Oficial de Flutter

Framework

“Este framework de estilo reactivo se complementa con un motor de renderizado 2D,

widgets listos para utilizar y herramientas de desarrollo”. (Menacho Rodriguez, 2020, p. 2)

Para (Menacho Rodriguez, 2020) La estructura de Flutter comprende los siguientes

elementos:

e Plataforma Dart: Para moviles, utiliza compilacion AOT, garantizando un alto
rendimiento en Flutter. También ofrece la funcidon hot reload, que facilita hacer
ajustes y observarlos al instante sin la necesidad de recompilar toda la aplicacion.

e Motor de Flutter: Esta desarrollado en C++ y ofrece capacidades de renderizado
de base mediante las bibliotecas graficas Skia de Google. Se comunica con el SDK
especifico de cada sistema para manejar graficos, intercambio de datos y archivos,

ademas del funcionamiento de Dart.
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e Widgets especificos para cada plataforma: Los widgets de Material Design, que
siguen la estética de disefio de Google, y los widgets de Cupertino, alineados con
las directrices de disefio de iOS de Apple. En Flutter, es posible disefiar widgets

personalizados, ya que todo se basa en ellos.

Xamarin es un frameworks que permite la creacion de aplicaciones multiplataforma, los
cuales pueden ser ejecutados en dispositivos tanto Android, i0OS y Windows. La primera version
1 fue creada en el afio 2011 por una compaiiia llamada Attachmate, posteriormente fue adquirida
por Microsoft para ofrecer a sus desarrolladores una herramienta multiplataforma combinada con
Net, pero lo mas importante es que se lanz6 como una herramienta de codigo libre. (Andrade

Pijuango, 2019)

¢ Xamarin

Hustracion 4. Logo de Xamarin. Fuente: Pagina Oficial de Xamarin

Segun (Roa Fortes, 2021) menciona que: Xamarin nos permite escoger la version a la que
va destinada la aplicacion y la retrocompatibilidad que esta tendra respecto a anteriores versiones.
En este caso, la aplicacion va destinada a la version 9.0 y tendrd compatibilidad desde la 5.0 en

adelante.
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“Los controles DevExpress para Xamarin.Forms nos permiten ampliar facilmente la
funcionalidad de nuestras aplicaciones i0OS y Android creadas con Xamarin.Forms. Por ende, con
esta tecnologia y con los controles DevExpress, podemos desarrollar aplicaciones méviles nativas

ricas en funciones. ”’(Guzman, 2022).

2.3.6. Backend

Backend se refiere a la parte del software que no interactua directamente con el usuario.
Es el motor detras de la interfaz de usuario (UI) o "frontend", y se encarga de realizar todas las
tareas necesarias para procesar la logica de la aplicacidn, interactuar con bases de datos, autenticar

a los usuarios, y muchas otras operaciones. (Zelaya Reyes, 2020)

Donde se consideran plataformas o lenguajes de programacion que permite la capacidad

de crear un servidor (http) para realizar peticiones hacia la base de datos. (Cruzado Castillo, 2018)

Por ejemplo, para backend existen una gran cantidad de plataformas o lenguajes de

programacion que se pueden emplear, de los cuales mencionaremos Java y Node.js

Java fue creado por James Gosling en el afio de1991 como parte de un proyecto
denominado Green por la Empresa Sun Microsystem, en ese tiempo el nacimiento de un nuevo
paradigma de programacidén se conocid como la “programacion orientada a objetos”, donde el
primer lenguaje en aventurarse fue C++, entonces ya que Java esta construido con el lenguaje C++,
e incorporando en su estructura principal debia estar completamente basada y orientado a objetos,

para lo cual crea su propia maquina virtual con el nombre de Java Virtual Machine, que funciona
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como un intérprete entre el Bytecode, para llegar a ser un lenguaje de uso multiplataforma como

su principal caracteristica y 100% orientado a objetos. (Anton et al., 2019)

VISUAL STUDIO. - Es una herramienta de desarrollo que permite desarrollar aplicaciones
web, sitios web, servicios web, y aplicaciones moviles. Tiene una serie de caracteristicas que lo

convierten en una poderosa herramienta de desarrollo, que incluye:

o Editor de codigo: el editor de cddigo es una poderosa herramienta para escribir y editar

cddigo. Tiene funciones como resaltado de sintaxis, finalizacion de codigo e IntelliSense.

e Depurador: el depurador le permite revisar su c6digo linea por linea, inspeccionar variables

y establecer puntos de interrupcion.

o Herramientas de compilacion: Visual Studio incluye una serie de herramientas de

compilacioén que le permiten compilar su cddigo y crear archivos ejecutables.

e Control de versiones: Visual Studio se integra con varios sistemas de control de versiones,

como Git y Subversion (Visual Studio, 2019)

Api rest. - Una API REST es una interfaz de programacion de aplicaciones que permite la
interaccion con los servicios web. Suelen implementar las operaciones CRUD utilizando métodos
HTTP. “Las API REST se disefian para exponer e interactuar con recursos que son objetos, datos

o servicios a los que puede acceder un cliente” (RAMIREZ VILLAMIL, 2020, pag. 6).
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2.3.7. Base de datos

Una base de datos es una coleccion de datos organizados que se almacenan de forma
electronica. Este sistema informatico, que se conoce como sistema de gestion de bases de datos
(DBMS), es el que proporciona las herramientas y los servicios necesarios para acceder, gestionar

y administrar los datos. (Pagina Oficial Oracle, s. {.)

Las bases de datos se clasifican segiin el enfoque, pueden ser relacionales que son las que
utilizan tablas que tienen registros y atributos, donde la relacion es a través de su llave primaria
para la interconexion, las no relacionales carecen de la existencia de una relacion entre si, donde
la informacion se guarda en archivos o documentos, por ejemplo, la més utilizada es la estructura

JSON.(Cuadros Gémez & Maestre Daza, 2021)

Tabla 1

Caracteristicas de base de datos

Base de datos relacionales Base de datos no relacionales

Manejo de esquemas No es necesario realizar esquemas
Normalizacion No normalizacion

Tiene que tener clave primaria No es necesario tener clave primaria

Util para el manejo de transacciones No maneja transacciones

Desperdicio de memoria al tener campos Desperdicio de memoria en datos
no utilizados respetivos

Complejidad en la modificacion de la Al trabajar con objetos es sencilla su
base de datos una vez implementado modificacion

Crecimiento vertical Crecimiento horizontal

Periodo consistencia Periodo de disponibilidad

Nota: la informacion de la tabla fue tomada de la siguiente fuente (Valverde et al., 2019)
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En la seleccion de un modelo de almacenamiento relacional o no relacional, un
programador se deberia enfocar en las necesidades del software como flexibilidad de
arquitecturas, rapidez de consulta, rendimiento, etc.(Valverde etal.,, 2019b) . En el
presente estudio, hablaremos unicamente de bases de  datos  relacionales, ya que son
los requisitos de las distintas entidades que actualmente administran sistemas y distribuyen
libremente los motores de base de datos desplegados en las pequefias empresas de

nuestro entorno.

PostgreSQL es un potente sistema de base de datos relacional de objetos de codigo abierto
con mas de 35 anos de desarrollo activo eso le ha valido una sélida reputacion de confiabilidad,

robustez de caracteristicas y rendimiento. (PostgreSQOL, 2023)

PostgreSQL

Ilustracion 5. Logo de PostgreSQL. Fuente: Pigina Oficial de PostgreSQL

PostgreSQL es una base de datos robusta y escalable que es capaz de manejar grandes
cantidades de datos. También es muy flexible y puede ser configurada para satisfacer una amplia

gama de necesidades.(Ordofiez et al., 2017)
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El rendimiento de este administrador con bases de datos pequeiias puede no ser el mas
optimo, pero sorprendentemente mantiene esa misma rapidez al manejar bases de datos de gran
tamano, lo cual es admirable. Se adapta adecuadamente al nimero de CPUs y a la memoria
disponible del sistema, permitiéndole manejar un gran nimero de solicitudes simultaneas de forma
efectiva. Se menciona que puede manejar hasta tres veces la carga que maneja MySQL. Funciona

con multiprocesos.(Pilicita Garrido et al., 2021)

Ventajas y desventajas

Ventajas de PostgreSQL

Robusta y escalable: PostgreSQL es una base de datos robusta y escalable que puede

manejar grandes cantidades de datos de forma segura y confiable.

o Extensible: PostgreSQL es altamente extensible y permite a los usuarios crear sus propios

tipos de datos, funciones y operadores.

o Facilidad de uso: PostgreSQL es una base de datos facil de usar y cuenta con una amplia

documentacion y una comunidad de usuarios activa.

e Seguridad: PostgreSQL es una base de datos segura que cuenta con una serie de

caracteristicas de seguridad integradas, como el cifrado de datos y el control de acceso.

« Codigo abierto: PostgreSQL es un software de codigo abierto, lo que significa que es
gratuito y esta disponible para que cualquiera lo use, modifique y distribuya. (GUAYLLA

PAGUAY, 2022)
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Desventajas de PostgreSQL

e Puede ser complejo: PostgreSQL es una base de datos potente y flexible, pero también
puede ser compleja. Los usuarios deben tener un buen conocimiento de la base de datos

relacional y SQL para aprovechar al maximo sus funciones.

e Requiere supervision: PostgreSQL es una base de datos robusta, pero ain requiere
supervision para garantizar su rendimiento y seguridad. Los administradores deben

monitorear la base de datos regularmente para detectar problemas potenciales.

MySQL “es un reconocido y popular sistema de gestion de bases de datos (SGBD o DBMS
en inglés) valorado por su sencillez y eficiencia. A pesar de no contar con algunas funciones
avanzadas que ofrecen otros SGBD, se destaca como una eleccion favorable para aplicaciones
comerciales y recreativas debido a su intuitividad y ripida implementacion. Ademads, su
distribucion gratuita bajo licencia GPL le proporciona ventajas adicionales, como una notable

estabilidad y desarrollo 4gil.” (Casillas Santillan et al., 2016)

Ilustracion 6. Logo MySQL. Fuente: Pagina Oficial de MySQL
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MySQL 8.0 incremento varias funciones que pueden ser consideradas a la hora de

desarrollar un proyecto como pueden ser:(Pdgina oficial MySQL, 2023)

e Diccionario de datos.

e Sentencias de definicion de datos atdmicos (DDL atémico).
e Procedimiento de actualizacion.

e Reutilizacidon de sesiones.

e Seguridad y gestion de cuentas.

e Administracioén de recursos.

e (Gestion de cifrado de tablas.

e Megjoras de InnoDB

e Mejoras de JSON.

e Soporte de tipos de datos.

e Optimizador.

e Expresiones de tabla comunes.

e Funciones de ventana.

e Tablas derivadas laterales.

e Alias en sentencias DELETE de una sola tabla.
e Compatibilidad con expresiones regulares.

e Tablas temporales internas.

e Bloqueo de respaldo.

e Replicacion.

e (Gestion de conexiones.

e Validacion de esquema JSON.
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e El complemento de clonacion.

e Optimizacion de Hash Join.

e Informacion precisa para las fallas de la restriccion CHECK del esquema JSON.

e Sugerencias de optimizacion para FORCE INDEX, IGNORE INDEX.

e Funcion JSON_ VALUE.

e Sentencias condicionales de creacion de disparadores y rutinas.

e Ftc.

Ventajas y desventajas de MYSQL

Ventajas

Desventajas

Es facil de usar, dicho esto es una base de datos fécil de integrar en el trabajo;

El soporte esta disponible cuando se necesita. Como es de codigo abierto existe
una enorme comunidad tanto de desarrolladores como de entusiastas;

Es de cddigo abierto. El cédigo base de MySQL esta disponible para acceder en
linea en caso de necesitarlo.

Es barato. La implementacion puede variar en precio de gratis o mas. Es menos
caro que sus competidores.

Estandar de la industria. Es una de las bases de datos mas utilizadas sistemas de
bases de datos mas utilizados del mundo debido a su compatibilidad con casi todos

los sistemas operativos. (Ravago, 2019)

Problemas de estabilidad. Le cuesta manejar rutinas como auditoria,

referenciacion e incluso gestion transaccional per se.
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e Escalado de bajo rendimiento. Tiene dificultades para manejar multiples
operaciones a la vez.

e Las mejoras futuras se retrasan. Desde que Oracle se ha hecho cargo de MySQL,
el progreso se ha retrasado con solo una version mayor en los ultimos siete u ocho
afos.

e Depende de plug-ins. Carece de funcionalidad "out-of-the-box frente a sus

competidores.(Ravago, 2019)

2.4. Metodologias agiles de desarrollo.

En el mes de febrero del afio 2001 se realizé una reunién en Utah- EEUU, donde nace el
termino agil para el desarrollo de software, en la cual participaron 17 grupos de expertos de la
industria de software y los creadores o promotores de sus metodologias, buscando principios y
valores que permitan a los equipos de desarrollo generar y actualizar rapidamente los cambios que
puedan darse durante el proyecto, buscando alternativas al método tradicional que se caracterizaba
por ser rigido y con una extensa documentacion que se generaba en cada una de sus

actividades.(Canos et al., 2003)

Las metodologias agiles de desarrollo se utilizan en proyectos que tengan requisitos poco
definidos o variables, también se pueden aplicar en equipos pequefios que tiene el objetivo de
resolver un problema concreto, lo que no quiere decir que no va muy bien con los proyectos de
grandes sistemas. Es por esto que en esta investigacion se ha decidido utilizar una metodologia
agil al ser un proyecto tecnologico especifico en el area de la empresa y otras ventajas que podamos

ver:(Canos et al., 2003)
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e (Cambios de requerimientos a lo largo del desarrollo con respuesta rapida.
e Entrega continua y plazos rapidos de software funcional.

e Trabajo conjunto entre el cliente y la empresa.

¢ Eliminacion de trabajo innecesario y simplicidad.

e Un buen disefio y atencion continua.

e Mejoras continuas al proceso de desarrollo.

e Ajustables a la realidad del proyecto.

2.4.1. Mobile-D

En el desarrollo de software agil Mobile-D se considera una metodologia del Instituto de
Investigacion Finlandés y se utiliza en el desarrollo de aplicativos moviles, sus principales
caracteristicas son; seguridad, logistica, finanzas y aplicaciones de simulacién de productos
(Baldoceda Chavez, 2017). El objetivo principal es de un ciclo rapido y equipos reducidos en el
desarrollo de software, buscando conseguir trabajos de desarrollo funcionales en menos de diez
semanas que utiliza métodos basados en soluciones conocidas como: Metodologias Crystal para
la escala de métodos, Programacion Extrema (XP) en la practicas de desarrollo y Rational Unified

Process (RUP) del ciclo de vida(Meneses Sanchez & Laveriano Meca, 2016)

El ciclo de vida de Mobile-D se divide en 5 fases, que se son: Exploracion, Inicializacion,

Produccion, Estabilizacion y por ultimo la fase de pruebas.(Rodriguez Suazo, 2019)

Explorar —) (Rm d‘u?nrO) —) Produccién -—) Estabilizar —) ‘I’ect“v. mdbn

Tustracion 7. Etapés de metodologia Mobile-D. Fuente: (Rodriguez Suazo, 2019)‘
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A continuacidn, se detallara cada una de las fases con sus principales funciones: (Rodriguez

Suazo, 2019)

Fase de Exploracion: Esta etapa proporciona una vision comprensiva del proyecto,
identificando requisitos, alcance y todos los involucrados en el producto. Es crucial
para garantizar una correcta implementacion del software, resaltando la necesidad

de la participacion activa del cliente durante todo el desarrollo.

Fase de Inicializacion: Esta etapa asegura la eficacia de las fases subsiguientes al
abordar y verificar aspectos esenciales del desarrollo. Se alistan todos los recursos,
tanto fisicos como tecnologicos, y se forma al equipo para atender los

requerimientos iniciales del cliente.

Fase de Produccion: Su objetivo es incorporar las caracteristicas solicitadas al
producto a través de un enfoque iterativo e incremental. Consta de tres momentos:
dia de planificaciéon con pruebas de aceptacion, dia de desarrollo para las

funcionalidades seleccionadas, y dia de entrega para presentar lo desarrollado.

Fase de Estabilizacion: Se realizan todas las tareas de integracion asegurando que
cada componente del proyecto funcione adecuadamente y cumpla con los
estandares de calidad. Simultaneamente, se elabora toda la documentacion

necesaria.
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e Fase de Pruebas de Sistemas: Esta etapa busca confirmar que la aplicacion cumple
fielmente con los requisitos del cliente. Si se detectan fallos, se resuelven en esta

fase, con el objetivo de presentar una version final y robusta de la aplicacion.

2.4.2. Kanban

La metodologia Kanban se origind en la empresa automotriz Toyota, que utilizo tarjetas
visuales para identificar necesidades de material en la cadena de produccion. Kanban se basa en la
idea de que el trabajo en curso debe limitarse, y solo debemos empezar con algo nuevo cuando un

bloque de trabajo anterior haya sido entregado o haya pasado a otra funcion posterior de la cadena.

Kanban utiliza un tablero visual para hacer seguimiento del trabajo conforme este viaja a
través del flujo de valor. Este tablero puede ser fisico o digital, y normalmente se utiliza para
gestionar el flujo de trabajo y las asignaciones. Las mejores précticas apuntan al uso de ambos

métodos (Maida & Pacienzia, 2015) (Maida & Pacienzia, 2015).

En el tablero de control de la metodologia Kanban se trabaja en tres etapas que son: TO-
DO son las tareas que estan por ejecutarse, DOING son las tareas que se estan realizando y DONE

son las tareas que ya fueron creadas (Santillan Navarrete & Beltran Alvario, 2022)
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Metodologia Kan Ban

Tlustracion 8. Tablero de ejemplo de Kanban. Fuente: (Castillo-Sagasta. 2017)

2.4.3. Lean

Lean Manufacturing es un sistema de produccion que se centra en la eliminacion de todos
los recursos innecesarios en un proceso, minimizando la cantidad de desperdicios. Este enfoque se
basa en la teoria de que el valor para el cliente se crea a través de la eliminacion de los desperdicios

y la optimizacion de los procesos..(Casal Martinez, 2019)

Los principios fundamentales de Lean son: eliminar el desperdicio, aprender
continuamente, tomar decisiones tardias, entregar rapidamente, empoderar al equipo, establecer
integridad y visualizar el proceso. Lean es una metodologia mas flexible que Scrum. Proporciona
una serie de recomendaciones altamente adaptables que tienen como objetivo generar valor al
cliente eliminando el desperdicio y entregando rapidamente. Como las recomendaciones de Lean
son flexibles, cada equipo de trabajo debe decidir cémo aplicarlas. Esto puede dificultar la
aplicacion de Lean, pero también permite una mayor adaptabilidad y versatilidad (Gaete et al.,

2021).
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La metodologia Lean Startup se centra en un circuito de tres pasos que se deben recorrer
en el menor tiempo posible y con la minima inversion. Se comienza por crear un producto, se

miden los resultados, y se aprende.(Llamas Fernandez & Fernandez Rodriguez, 2018)

Ilustracion 9. Ciclo de metodéloga LEAN. Fuente: (Llamas Fernandez & Fernandez Rodriguez, 2018)
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2.5. Analisis Comparativos

2.5.1. Analisis comparativo entre los framework de desarrollo Flutter vs Xamarin

Flutter como Xamarin son marcos para desarrollar aplicaciones multiplataforma los

mismos que permiten crear aplicativos méviles para diferentes sistemas operativos, como Android,

IOS. A continuacion, se realizara un analisis comparativo del frontend SDK de ambos frameworks

desde diferentes aspectos.

Tabla 2

Comparacion técnica entre Flutter vs Xamarin

Parametros Xamarin Flutter
Codigo abierto Si Si
Licencia MIT Licensed MIT Licensed
Lenguaje de codigo C# Dart
Paradigma de

3 Imperativo Declarativo
programacion
OEM Widgets ST NO
Recarga en vivo No Si
Empaquetamiento NuGet Pub
Portabilidad NO NO

Plataformas Soportadas
Compatibilidad con 64
bits

Geolocalizacion

Rendimiento

ANDROID, I0S

Si

Included
Buen rendimiento, pero puede tener

una capa de abstraccion adicional

ANDROID, I0S

Si

Community Plugin
Alto rendimiento gracias a su propio

motor de renderizado
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Tiempo de Desarrollo

Herramientas y IDE

Documentacion y

Recursos

Integracion con APIs y

Bibliotecas

Ligeramente mas lento debido a la
compilacion y a la necesidad de
ejecutar en un emulador o dispositivo
Visual Studio, Visual Studio for Mac,
Visual Studio

Documentacion completa y abundante
material de aprendizaje en

Gran cantidad de bibliotecas y
paquetes disponibles, especialmente
para la integracion con servicios de

Microsoft

Répido debido a Hot Reload, que
permite ver los cambios en tiempo
real

Android Studio, Visual Studio Code,
Intelli] IDEA

Documentacion en linea detallada y

amplia disponibilidad de recursos

Amplia disponibilidad de bibliotecas

y paquetes de terceros

Nota: Segun varios estudias sobre los frameworks pudimos obtener esta tabla comparativa entre Flutter vs

Xamarin.(Alférez Zamora, 2018)

Ademas, el marco puede incluir la API para acceder a una determinada capacidad del

hardware o debe depender de una biblioteca externa:

Tabla 3

Comparacion, acceso a determinados hardware entre Flutter vs Xamarin

Hardware Xamarin Flutter
Navegacion Incluido Incluido
Geolocalizacion Incluido Plugin comunitario
Notificaciones Plugin comunitario Plugin comunitario

Camara / Bluetooth

Plugin comunitario

Plugin comunitario

Nota: Segun varios estudias sobre los frameworks pudimos obtener esta tabla comparativa entre Flutter vs Xamarin

(Alférez Zamora, 2018)

Después de analizar el estudio, notamos que Flutter posee atributos técnicos distintivos,

pruebas de rendimiento, una API para acceder a recursos de hardware, facilidad en la utilizacion
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de herramientas y componentes, asi como una documentacion soélida para respaldar la creacion de

un entorno de desarrollo. Por consiguiente, es aconsejable optar por Flutter en lugar de Xamarin.

2.5.2. Analisis de base de datos MySQL vs PostgreSQL

Tabla 4

Comparacion técnica entre MySQL vs Postgres

Criterios MySQL

PostgreSQL

Aplicacion GUI MySQL Workbench

Sin funcion de tabla desplegable
Quitar o soltar tabla

basada en CASCADE
Consumo de recurso Consumo mayor de CPU y memoria
Tiempo de respuesta de
BAJO
CRUD
Lenguaje de
C/C++
implementacion
herencia de tablas No

Tipos de datos soportados ~ Solo tipos de datos estandar

ADO.NET, JDBC, biblioteca C
APIs y otros métodos de
nativa, ODBC, API de transmision
acceso
para objetos grandes

Las conexiones son subprocesos del
Tipo de conexion

sistema operativo

En MySQL, Mysqldump y

Respaldo XtraBackup, las herramientas

proporcionan respaldo

pgAdmin

Elimine objetos dependientes
como vistas y tablas usando la
opcion CASCADE

Consumo menor de CPU y

memoria

ALTO

Si
Estandar, store, arreglos,

definido por el usuario, etc.

ADO.NET, JDBC, ODBC, API

nativa patentada

Las conexiones son procesos del
sistema operativo.

PostgreSQL proporciona una
copia de seguridad completa en

linea.
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Go, C/C++, Java, Delphi,
C/C++, PHP, Java, Go, Delphi, Lisp,
Lenguajes soportados Javascript, Erlang, Lisp, R, .Net,
Erlang, Node.js, R, Perl, PHP
Tcl, Python

Windows, Linux, macOS, Oracle
Windows, macOS, BSD - Libre
Sistemas Operativos Solaris, Fedora, FreeBSD,
y abierto, Solaris,
Soportados Construccion de codigo abierto
Linux

NASA, Marina de los EE. UU., BBC, Twitch, Estacion Espacial
Marcas usando Netflix, Spotify, Verizon Wireless, Internacional, Skype, Instagram,

etc. Apple, etc.

Nota: Segun varios estudios pudimos obtener esta tabla comparativa entre MySQL y PostgreSQL (Leon, 2020)
(Nath, 2022) (Diferencia entre MySQL y PostgreSQL, 2023), (PostgreSQL vs MySQL | AppMaster, s. f.)

Basandonos en los datos recopilados de ambas tecnologias en cuanto al almacenamiento
de datos en aplicaciones mdviles, estas son ampliamente empleadas debido a su disponibilidad
gratuita. Sin embargo, se destacan por las siguientes ventajas: una alta velocidad en las operaciones
CRUD, un menor consumo de recursos de CPU y memoria, una gran compatibilidad con diversos

Sistemas Operativos, he elegido optar por PostgreSQL en lugar de MySQL.

2.5.3. Analisis de metodologias agiles Mobile-D vs Kanban vs Lean

Para el analisis de las metodologias agiles se realizard una tabla, para determinar los pasos
para el disefio del aplicativo movil, basado en caracteristicas utilizadas en otros proyectos o

estudios metodologicos.

47



Tabla 5

Comparacion de caracteristicas entre las metodologias agiles Mobile-D vs Kanban vs Lean

Caracteristicas

Mobile-D

Kanban

Lean

Identificacion de

objetivos finales

Comunicacion
Valores o principios
orientados al desarrollo
de APP
Tiempo de duracion de

los proyectos

Alcance de proyectos

Fases

Adaptabilidad

Calidad de producto
Conocimiento dentro de

desarrollo de APP

Son productos realizados

para cliente finales.

Muy Alta

Orientado al desarrollo

de APP

Entregas rapidasde | a

10 semanas

Proyectos pequefios y

medianos

Exploracion.
Inicializacion.
Produccion
Estabilizacion

Pruebas

Alta

Alta

Alta

Son productos basados
en las necesidades de un

cliente

Alta

Orientado a desarrollo

de proyectos general

Entregas sin definir

Proyectos medianos y

grandes

Peticion de tareas.
Seleccion de tareas.
Desarrollo.

Prueba.

Finalizacion.

Alta

Alta

Baja

Son productos
basados en las
necesidades de un
cliente

Alta
Orientado a
desarrollo de

proyectos general

Entregas sin definir

Proyectos medianos

y grandes

Definir.
Medir.
Analizar.
Mejorar.
Control.

Alta

Alta

Baja

Nota: Segun varios estudias pudimos obtener esta tabla comparativa entre las metodologias agiles Mobile-D vs

Kanban vs Lean, (Gaete et al., 2021) (ZAMBRANO, 2017)
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Segun la informacién en la tabla de caracteristicas, se concluye que la estrategia a
implementar en este proyecto sera MOBILE-D. Esta metodologia es ampliamente empleada en
la creacion de aplicaciones moviles, destacando por su agilidad en la entrega del producto y su

flexibilidad en adaptarse a este tipo de soluciones.
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CAPITULO III

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Para el desarrollo del presente proyecto se ha tomado en cuenta variables cualitativas y
cuantitativas. Las variables cualitativas se utilizaran para comprender las necesidades de los
usuarios, mientras que las variables cuantitativas se utilizaran para evaluar el rendimiento de la
aplicacion movil. El objetivo de utilizar variables cualitativas y cuantitativas es garantizar que el

aplicativo movil sea efectivo y cumpla con las necesidades de los usuarios.

3.2. Nivel de la investigacion

Este estudio se basa en la comparacion, ya que se abordardn diversas metodologias
apropiadas para desarrollar la aplicacion movil. Se crearan situaciones de prueba para prevenir
eventuales errores en el proceso. Es decir, el nivel de investigacion es de caracter descriptivo para
realizar el andlisis comparativo, basdndose en criterios especificos, como la facilidad de uso, la
eficiencia o la seguridad. Ayudando asi a comprender mejor el objetivo de la investigacion y el

tipo de informacidn que se espera obtener.

3.3. Poblacion y Muestra

El universo de la investigacién se enfocara en el gerente de la Empresa FiberMedia

Telecomunicaciones.
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3.4. Meétodo de Investigacion

Se empleara el enfoque deductivo, dado que la construccion del disefio del aplicativo movil
seguird un recorrido desde lo general hasta lo particular. Se partird de un marco tedrico general
para desarrollar el disefio del aplicativo moévil, que luego se adaptara a las necesidades especificas

de los usuarios.

3.5. Teécnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para el desarrollo del trabajo se recopilard informacidon necesaria para llevar a cabo el
proyecto mediante la consulta de diversas fuentes cientificas, asi como a través de la entrevista al
gerente de la Empresa FiberMedia Telecomunicaciones para la obtencion de los requerimientos

funcionales y no funcionales.

3.6. Tratamiento de la Informacion

La informacion recopilada duranta la entrevista se organizara y procesara adecuadamente

en matrices, realizando ademas un analisis de los resultados.

3.7. Resultados

Con el fin de evaluar los requerimientos de la Empresa FiberMedia Telecomunicaciones,
se llevara a cabo un proceso de recopilacion de informacion a través de una entrevista. Una vez
que se han establecido las preguntas que seran respondidas durante la entrevista, se procede a su
realizacion, culminando asi el proceso con un andlisis exhaustivo e interpretacion de los datos

recopilados.
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3.8.

Matriz de resultados obtenidos mediante la entrevista

De acuerdo a la entrevista realizada al gerente de la Empresa FiberMedia

Telecomunicaciones, se puede realizar un analisis en la siguiente tabla.

Tabla 6
Matriz de Resultados

PREGUNTA

RESPUESTA

. Cual es el proceso actual
que siguen para gestionar y
registrar incidentes en la

empresa?

En si los clientes nos llaman o se acercan a la oficina
para comentar cual son los problemas que tienen en

cuanto al servicio de internet.

. Qué informacion es crucial
registrar al reportar un

incidente? ;Qué campos son
obligatorios en el sistema de

registro?

La informacion que seria crucial es nosotros saber cual
es el dano, si es que es el tema de la desconfiguracion
del modem, o esta rota la fibra o conectores. Los
campos obligatorios serian nombre del abonado,

direccion y el namero de teléfono

¢, Utilizan alguna herramienta
o sistema para gestionar y
dar seguimiento a los
incidentes? ;Cual es y como

funciona?

Tenemos una aplicacion web, pero es solo funciona
dentro de la empresa es decir solo técnicos y el gerente

tiene acceso a ella.

.Como se aseguran de que el
registro de incidentes sea
claro y detallado para
facilitar su analisis y

resolucion?

Sabiendo detenidamente cual es el problema para dar
una solucién lo més pronto posible, a nosotros cuando
nos llaman nuestros clientes, vamos paso por paso, s
decir, le preguntamos coOmo esta su modem, que color de
luces estan encendidas a partir de eso tenemos una idea
de que, si es un corte de fibra o una desconfiguracion

del modem, saber eso para dar una pronta solucion.
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.Existe algin proceso para
asignar los incidentes a
técnicos especificos? ;Como

se realiza esta asignacion?

No existe alglin proceso como tal simplemente
asignamos rapidamente al técnico para que vayan a dar

la solucion lo més pronto posible.

.Qué medidas se toman para
mejorar la eficiencia en la
resolucion de incidentes y

reducir su recurrencia?

Nosotros somos una empresa que nos caracterizamos
por dar rapida solucion, a nosotros nos llama un cliente
y nosotros damos solucioén lo mas pronto posible, en
cuanto a reducir la recurrencia nosotros somos una
empresa de telecomunicaciones es un poco complicado
porque no sabemos qué va a pasar o cuando tendremos

un incidente.

. Cual es la participacion del
cliente en el proceso de
registro y seguimiento de
incidentes? ;Existe algun
mecanismo para que el
cliente pueda dar

seguimiento a sus incidentes?

Bésicamente no existe ningiin mecanismo, el
procedimiento es nos llama el cliente o a su vez nos
visita a la oficina y nos dice cudl es su problema, cuando
nos llaman nosotros tratamos de dar al cliente soporte
técnico mediante teléfono, nosotros le vamos explicando
que deben hacer y vamos paso por paso, y si el
problema no es dentro de la casa y es un corte de fibra
afuera de la casa, nosotros mandamos a los técnicos para
ver qué ha pasado. Seguimiento no hay porque no

tenemos ninguna aplicacion para ese tipo de cosas.

.Qué métricas o indicadores
utilizan para evaluar la
eficacia y eficiencia de la

gestion de incidentes?

Realmente los técnicos se comunican con nosotros y nos
dicen que ya esta solucionado el problema, que es lo que
ha pasado, nosotros conversamos con los técnicos y
luego llamamos a nuestros a cliente y les preguntamos si
ya esta bien el servicio, como estuvieron los técnicos, si
les pareci6 rapido el servicio, nosotros tomamos mucho
en cuenta al cliente porque es bueno tener en cuenta que
el cliente para que quede muy satisfecho con el servicio

técnico
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.Qué caracteristicas esperan
que tenga el aplicativo movil
propuesto para el registro de

incidentes?

El tema de seguimiento 6sea de como van los avances.
También los campos con los datos personales, datos del
servicio numero de ticket, saber ubicacion del cliente,

que se guarde los campos del cliente.

3.9. Analisis general de la entrevista realizada

Después de llevar a cabo un exhaustivo analisis de la entrevista realizada al gerente de la

empresa FiberMedia Telecomunicaciones, se ha llegado a la conclusion de que la empresa no

cuenta con un aplicativo que permita gestionar los incidentes en su red, de esta forma consideran

una posible implementacion del prototipo, ya que esta beneficiaria al servicio técnico de la

empresa y a satisfacer las necesidades de los clientes en cuanto al servicio de Internet.

Es por eso que el presente proyecto tiene como fin el disefio de un aplicativo movil para

el registro de incidentes de la Empresa FiberMedia Telecomunicaciones.
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CAPITULO 1V

4. PROPUESTA

4.1. Titulo de la Propuesta

“ANALISIS Y DISENO DE UN APLICATIVO MOVIL, CON LA UTILIZACION DE UN
FRAMEWORK MULTIPLAFORMA, PARA REGISTRO DE INCIDENTES PARA LA

EMPRESA FIBERMEDIA TELECOMUNICACIONES”

4.2, Presentacion

En el mundo actual, donde la conectividad y las comunicaciones son esenciales para el
funcionamiento de cualquier empresa, surge la necesidad de contar con herramientas eficientes
para gestionar y controlar incidentes en el ambito de las telecomunicaciones. Es por ello que el
presente proyecto tiene como objetivo el disefio de una aplicacion movil multiplataforma que

permita la gestion de incidentes de la Empresa FiberMedia Telecomunicaciones.

4.3. Justificacion

En el contexto actual de creciente dependencia de las comunicaciones y la tecnologia, la
gestion eficiente de incidentes se ha vuelto esencial para asegurar la continuidad operativa y la
satisfaccion del cliente en las empresas de telecomunicaciones como FiberMedia. La complejidad
de las redes y servicios de comunicacion demanda una respuesta rapida y coordinada ante cualquier

interrupcion o problema que pueda surgir. En este sentido, el disefio de un aplicativo movil
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multiplataforma para el control de incidentes se presenta como una solucion estratégica para

abordar este desafio.

Con el fin de alcanzar el objetivo, se ha decidido utilizar la metodologia Mobile- D, el cual

garantiza el correcto disefio del aplicativo movil.

4.4. Descripcion de la propuesta

Para el presente proyecto, se propone disefar un aplicativo movil multiplataforma para
controlar la gestion de incidentes en cuanto a la falla de red de los clientes de la Empresa

FiberMedia Telecomunicaciones

4.4.1. ;Qué se va realizar?

Se pretende realizar el disefio de un aplicativo movil para controlar la gestion de incidentes

de los clientes de la empresa FiberMedia Telecomunicaciones

4.4.2. ;Como se va a realizar?

La investigacion tiene como proposito disefiar un aplicativo mévil utilizando el framework

Flutter, se empleara la metodologia Mobile — D.

4.4.3. ;Para qué se va a realizar?

Para que los técnicos de la empresa FiberMedia Telecomunicaciones tengan la facultad de

visitar la residencia del cliente cuando se reporte una dificultad con la conexion de red.
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4.5. Desarrollo del proyecto

La estructura del disefio de la aplicaciéon moévil se fundamenta en una estrategia de

desarrollo agil, empleando Mobile-D, el cual comprende una serie de acciones:

e Fase de exploracion
e Fase de inicializacion.
e Fase de produccion.
e Fase de estabilizacion

e Fase de pruebas.

4.5.1. Fase de exploracion

4.5.1.1. Requerimientos funcionales.

Los requisitos de funcionalidad se adquirieron mediante una entrevista llevada a cabo con

el Ingeniero Francisco Ramirez, gerente de la Empresa FiberMedia Telecomunicaciones.

Requerimientos de funcionalidad

Tabla 7. Requisitos de Funcionalidad. Fuente: Autoria Propia.

Codigo  Descripcion

RF001 Login de usuario

RF002 Creacion de usuarios

RF003 Cargar el mapa de .Google
Maps en el aplicativo

RF004 Registro de incidentes

RF005 Registro de visita técnica
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4.5.1.2. Requerimientos no funcionales
A continuacion, se describen los requisitos no funcionales que se emplearan para garantizar

el adecuado funcionamiento de la aplicacion movil.

e Para el desarrollo del aplicativo movil se utilizard frameworks de Flutter.
e Debe cumplir accesibilidad adecuada en el aplicativo movil.

e Elaplicativo debe contener alta disponibilidad

e Implementacion de privilegios y roles de usuarios.

e Diagrama de base de datos.

e Interfaz de Usuario

e Pararealizar el APIRest se utilizara el lenguaje de desarrollo Java

4.5.1.3. Establecimiento del proyecto

La aplicaciéon movil estara orientada al control de incidentes para los empleados de la
empresa FiberMedia Telecomunicaciones. Para dar seguimiento de los incidentes de sus
problemas de red de internet, asi también se utilizard Google maps para obtener la ubicacion del

cliente mediante sus coordenadas X, Y.
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Tabla 8. Plan de Iteraciones. Fuente: Autoria Propia

Criterio de

N.° Iteracion Actividades N.° semana
culminacion
El aplicativo
cumple con
Informacion de los Implementacion de visualizar la
clientes y ubicacion requerimientos funcionales 1 informacion de
en el mapa. Validacion de requerimientos los clientes en el
apartado de
Incidencias
Visualizar el mapa de
Implementar |
google Maps
La
iteracion finaliza
Registro de
Describir una propuesta 2 cuando el técnico

incidencias atendidas

activa o inactiva

la incidencia.

Caracteristicas de los usuarios

Usuario Clientes de la empresa FiberMedia Telecomunicaciones
Habilidades Conocimiento basico en aplicativos moviles

Realizar el registro, detallar las incidencias para que los
Tareas

técnicos puedan gestionar.
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Técnico

Usuario Técnicos de la empresa FiberMedia Telecomunicaciones
Habilidades Conocimiento basico en aplicativos méviles
Tareas Llevar el control de las incidencias de los clientes.

4.5.2. Fase de inicializacion

Durante este periodo se llevan a cabo ajustes y pruebas de los componentes finales del

proyecto, asi como de las tecnologias empleadas en su desarrollo.

4.5.2.1. Esquema de la solucion

Descripcion de un esquema que ilustra la estructura general de la solucion del producto,

mostrando la capacidad de identificar posibles problemas durante el proceso de desarrollo.

A AN
L
N2

INTERNET

SERVICIO APIRest

APLICATIVO BDD

Iustracion 10. Diagrama de Infraestructura. Fuente: Autoria Propia
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4.5.2.2. Configuraciones para el proyecto

Recurso de Hardware

e Computador portatil Core i3 con 8gb de memoria RAM y disco duro de 1000 GB

de almacenamiento.

e Un celular con sistema operativo Android

Recursos de Software

Los recursos a utilizar son los siguientes:

e IDE de desarrollo se utilizar Visual Studio.
e El framework fluter con el lenguaje Dart.

e Labase de datos de PostgreSQL

El desarrollo del proyecto de la aplicaciéon modvil se llevo a cabo usando el framework
Flutter. Aunque este permite el uso de varios IDEs como Android Studio, IntelliJ o Visual Studio,
en esta ocasion se optod por Visual Studio para construir componentes y elementos fundamentales

de un proyecto en Flutter.

61



4.5.3. Fase de Produccion

En esta fase se realizan méddulos que permiten dar cumplimiento a los requerimientos.

Tabla 9. Médulos del aplicativo. Fuente: Autoria Propia
Moédulo ID Proceso Requerimiento

Acceso al aplicativo,

Modulo de login MO001 RF001
login,
Moédulo de creacion Pantalla de registro
MO002 RF002
de usuarios de clientes.

Visualizacion de
Modulo de mapa MO003 mapas de Google RF003
Maps
RF004
Visualizacion de
Modulo de
MO004 incidencias de los RF005

incidencias
clientes

4.5.3.1. Diagramas de Casos de uso
Los siguientes casos de uso permiten explicar el funcionamiento de como el usuario ingresa

al aplicativo movil, para crear un nuevo usuario, acceder al mapa y registrar las incidencias.
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Usuario

Login-Registro de incidencias

Registra
datos del
usuario

Servicio de Google Maps
Cargar el

mapa de
Google Maps

Registro de
incidencias

Hustracién 11. Registro de incidencias. Fuente: Autoria Propia.

63



Diagrama Técnico

Sistema Técnico

Cargar el

_7 mapa de
i Google Maps

//
&

s
e Relacion

Técnicp de la empresa
FiberMedia

Afctiva o
desactiva las
incidencias

Iustracién 12. Caso de uso técnico. Fuente: Autoria Propia.
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4.5.3.2. Diagrama de base de datos

El diagrama de base de datos ha sido creado en PostgreSQL.

= Propiedades
W& PERSOMACEDULA
= Propiedades B USUARIOSISTE.. = Propiedades
¢ CEDULA & USUARIOSISTE.. [ 1D
& PERSOMAAPELLL.. B USUARIQSISTE... B INCIDENTEID
& PERSOMNANOME... K USUARIQSISTE.. # USERCREA
& PERSOMAACTIVA K USUARIOSISTE.. = " K USERSOPORTE
& PERSOMADIREC J USUARIOSISTE... F FECHACREA i3]
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Mustracion 13. Diagrama de base de datos. Fuente: Autoria Propia

4.5.3.3. Interfaces del aplicativo movil

e Login

La interfaz de login contiene el logotipo de la empresa FiberMedia, en donde el usuario podra

acceder al aplicativo mdvil, pero primero tendra que colocar el ingreso y la contrasefia.

65



[SZE-EY - ¥ ol i) e = la-

o T o

Ingresar

Afiadir usuario

Ilustracion 14. Pantalla Login. Fuente: Autoria Propia.

e Pantalla de registro de clientes

La pantalla registro del cliente, pide el ingreso de datos personales (cédula, nombre,

contrasefia).
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0753 @@ 0 B =R

¢ Cliente

Cédula

(2] 0301865275

Usiario

n getrudis

Nueva Contrasefia

( M@ria1 ®

Repetir Nueva Contrasefia

o/ M@rial _Q

Tlustracion 15. Pantalla registro de clientes. Fuente: Autoria Propia.

e Pantalla registro de incidencias.
La siguiente ilustracion detalla el registro de incidencias, en donde el usuario ingresa el

incidente, la ubicacion de su domicilio en el mapa de Google Maps.

67



0757 0@ 7.0 M

¢ Nuevo Tiket
P Incidente
“s" CAMBIO DE EQUIPO DEFECTUOSO v

Latitud

'!' -2.51023560065944

Longitud

.!I -78.9291023239385

Nota

D lem se encuentra con problemas por lo cual se procede a cambiar

T NV Miguer c'"’f’s(o %
‘I 2,
<0,
(|- N9s
9 \
N L
48//0
o,
e,
1%

. o
Y gzequiel Zambrano

3

)

o x

o

=

]

=4

<

T

Via M‘-‘”'czp‘
L)
4
o,

Ilustracion 16. Pantalla de registro de incidencias. Fuente: Autoria Propia.
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e Interfaz menu clientes

Los clientes pueden acceder a los datos de su cuenta, incluidos su nombre y contrasefia, y pueden

modificarlos. También pueden recibir notificaciones cuando se ha resuelto un problema.

0756 @@7.0E 8 B .ule
Ayuda Visual
Cuenta

‘_ Notificaciones
Ayuda
Términos y Condiciones

Salir

FiberMedia 1.0

Ilustracion 17. Pantalla meni usuarios. Fuente: Autoria Propia.

o Pantalla visualizacion de incidencias

69



La siguiente ilustracion permite que el técnico visualice todas las incidencias de los clientes

y su estado (inactiva o activa).

0758 @@ 7.0EM Be ==
= A%, s
ID INCIDENTE ESTADO

CELA LAZO FRANKLIN OSWALDO
1.0 FALLO DE INTERNET Inactiva
2023-08-29 09:24:57.000

GUILLEN IDROVO JOSE BENIGNO
2.0 FALLO DE INTERNET Inactiva
2023-08-29 19:15:37.000

CELA LAZO FRANKLIN OSWALDO
3.0 FALLO DE INTERNET Inactiva
2023-08-30 10:16:35.000

CELA LAZO FRANKLIN OSWALDO
4.0 FALLO DE INTERNET Activa
2023-09-01 23:10:32.000

CELA LAZO FRANKLIN OSWALDO
5.0 FALLO DE INTERNET Activa
2023-09-03 07:55:49.000

Ilustracion 18. Pantalla soporte incidencias. Fuente: Autoria Propia.
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Pantalla gestion de incidencias

El técnico de la empresa FiberMedia puede visualizar la ubicacion del cliente para poder

asistir y solucionar la incidencia. Una vez solucionada el técnico puede colocar como

inactiva la incidencia.
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Ilustracién 19. Pantalla Gestién Incidencias. Fuente: Autoria Propia.
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4.5.4. Fase de estabilizacion

Para verificar que el prototipo del aplicativo mévil cumple con los requerimientos iniciales,
se realizaron pruebas en la fase de estabilizacion. Los requerimientos recolectados en las fases de
requerimientos y produccion se cumplieron exitosamente. Para constancia, se adjuntara el codigo
del aplicativo en los anexos de la tesis y se entregara un CD con el codigo fuente del aplicativo
movil.
4.5.5. Fase de pruebas

Esta fase permite controlar los requerimientos iniciales a través de una tabla de

cumplimiento.

1. LOGIN

Tabla 10. Prueba de aceptacion login. Fuente: Autoria Propia.

Prueba de aceptacion

Requerimiento RFO001

El usuario debe ingresar sus
Evento

credenciales para iniciar sesion.
Resultados El aplicativo aprueba el ingreso
Evaluaciéon Finalizado
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2. REGISTRO DE USUARIOS

Tabla 11. Prueba de aceptacion registro de usuarios. Fuente: Autoria Propia.

Prueba de aceptacion

Requerimiento RF002
El usuario debe ingresar sus datos
Evento personales y una contrasefia para la
creacion de un nuevo usuario
El aplicativo valida los datos y la
Resultados
contrasefia
Evaluacion Finalizado
3. MAPA

Tabla 12. Prueba de aceptacion mapa. Fuente: Autoria Propia.

Prueba de aceptacion

Requerimiento

Evento

Resultados

Evaluacion

RF003

Cargar el mapa para que el usuario
pueda visualizarlo y ubicar su
domicilio

El aplicativo muestra el mapa

Finalizado
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4. REGISTRO DE INCIDENTES

Tabla 13. Prueba de aceptacion registro de incidentes. Fuente: Autoria Propia.

Prueba de aceptacion

Requerimiento

Evento

Resultados

Evaluacion

RF004

El usuario debe ingresar el
incidente conjuntamente con su
ubicacion

El aplicativo registra el incidente

Finalizado

5. REGISTRO DE VISITA TECNICA

Tabla 14. Prueba de aceptacion registro de visita técnica. Fuente: Autoria Propia.

Prueba de aceptacion

Requerimiento

Evento

Resultados

Evaluacion

RF005

Cargar el mapa para que el técnico
pueda visualizarlo y ubicar su
domicilio

El aplicativo muestra la incidencia
(activa o inactiva)

Finalizado
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Conclusiones

Luego de haber terminado este tema de investigacion se ha llegado a las siguientes conclusiones:

El andlisis comparativo de frameworks multiplataforma permitiéo determinar que Flutter es la
opcion mas adecuada para el desarrollo del aplicativo movil, por sus ventajas en cuanto a
rendimiento, facilidad de aprendizaje y soporte multiplataforma. Lo cual facilita el desarrollo y

mantenimiento del aplicativo para la empresa FiberMedia Telecomunicaciones.

Asimismo, el estudio comparativo de metodologias agiles evidencié que Mobile-D es la estrategia
mas apropiada para el proyecto, dado que permite entregas rapidas de prototipos funcionales y se
adapta bien al desarrollo de aplicativos moéviles. Su enfoque iterativo e incremental guio de forma

efectiva el disefio del aplicativo.

El analisis de requerimientos permitid establecer las principales funcionalidades que debia cubrir
el aplicativo moévil, incluyendo: registro y autenticacion de usuarios, registro de incidencias,
ubicacion en mapas, asignacion y seguimiento de incidencias. Esto sirvio de base para el disefio

detallado de la solucion.

El disefio preliminar del aplicativo, siguiendo la metodologia Mobile-D, permiti¢ validar que los
requerimientos iniciales fueron cubiertos exitosamente. Esto demuestra la utilidad del aplicativo

movil para mejorar la gestion de incidencias en la empresa.

En conclusion, el proyecto cumpli6 con el objetivo de analizar y disefar, desde una perspectiva
técnica, un aplicativo movil para el registro de incidencias, haciendo uso de un framework
multiplataforma y una metodologia 4gil. Los entregables constituyen una guia para presentar la

solucion.
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Recomendaciones

Se recomienda a la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica de Cuenca

extension Canar;

o Incentivar proyectos para el disefio de prototipos de aplicaciones mdviles en beneficio de
empresas, con el objetivo de automatizar procesos.

e Crear un equipo de investigacion y desarrollo para lidera proyectos de desarrollo de
software.

o Incentivar a los estudiantes el desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma a través
de cursos y talleres, asi como el andlisis de nuevas tecnologias.

e Apoyar el proyecto proporcionando recursos y asesoria a los estudiantes y profesores
involucrados.

e Promover la colaboracién entre las diferentes carreras para la creacion de aplicaciones,

fomentando asi la innovacion.

A la empresa FiberMedia Telecomunicaciones:

« Serecomienda que el presente prototipo se tome en cuenta para implementarlo ya que este

favorece al personal técnico de la empresa como a sus clientes.
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