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Resumen 

La empresa al no contar con un sistema de registro de clientes nuevos y existentes en una 

base de datos, la cual ha dificultado enormemente a la forma de administración y el manejo de 

información básica como: dirección del domicilio, modelo de equipo, tipo de instalación, datos 

personales del cliente, fotografías del domicilio, dirección ip, solicitudes para la adquisición del 

servicio y soporte técnico, por lo que todos esos datos se los almacenan de forma física en 

carpetas o archivadores dando como consecuencia que al necesitar la información de un 

cliente se demore en encontrarlo por la falta de organización. El desarrollo y creación de este 

aplicativo web y móvil ayudará a la empresa “CyberCompu Negocios & Servicios” con las 

herramientas de programación actuales para facilitar el registro de clientes tanto nuevos como 

existentes por parte de los técnicos instaladores y peticiones de los diversos servicios que 

ofrece la empresa por parte de los clientes, de esta forma el aplicativo móvil permitirá tomar 

datos y almacenarlos en una base de datos estructurada con la ayuda de la arquitectura de 

computación en la nube (microservicios) en el análisis de  datos consultados de la empresa 

además contribuirá a difundir propaganda a través de los aplicativos. La metodología a utilizar 

será  xp con las cuales se analizará los beneficios para todos los involucrados en el desarrollo 

del proyecto. 

 

 Palabras clave: Base de datos, aplicativo móvil, aplicativo web, nube 
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Abstract  

The company, by not having a registration system for new and existing customers in a 

database, which has greatly hindered the form of administration and handling of basic 

information such as: address of residence, equipment model, type of installation, personal data 

of the client, photographs of the address, IP address, requests for the acquisition of the service 

and technical support, so that all these data are stored physically in folders or filing cabinets, 

resulting in the need for the information of a client takes time to find it due to the lack of 

organization. The development and creation of this web and mobile application will help the 

company "CyberCompu Negocios & Servicios" with the current programming tools to facilitate 

the registration of both new and existing clients by the installation technicians and requests for 

the various services offered the company by the clients, in this way the mobile application will 

allow data to be taken and stored in a structured database with the help of cloud computing 

architecture (microservices) in the analysis of consulted data from the company will also 

contribute to disseminate propaganda through the applications. The methodology to be used will 

be xp with which the benefits for all those involved in the development of the project will be 

analyzed. 

 

 Key words: Database, mobile application, web application, cloud 

 

 

 

 

 

 



15 
 

Capítulo I 

Introducción 

Tema  

DESARROLLO E IMPLEMENTACIÓN DE UN APLICATIVO WEB Y MÓVIL HIBRIDO 

PARA EL REGISTRO DE CLIENTES NUEVOS, REPARACIONES Y PETICIÓN DE SERVICIO 

TÉCNICO POR PARTE DE LOS CLIENTES DE LA EMPRESA PROVEEDORA DE 

SERVICIOS ISP ¨CYBERCOMPU NEGOCIOS & SERVICIOS¨ DEL CANTÓN QUIJOS Y EL 

CHACO 

Antecedentes   

La empresa ISP “CyberCompu Negocios & Servicios” ubicado en la provincia de Napo 

cantón Quijos en la parroquia de San Francisco de Borja, no cuenta con un proceso eficaz 

para el registro de clientes nuevos, reparaciones y servicio técnico, actualmente el ISP 

maneja sus procesos manualmente  desde hace ya mucho tiempo el cual les ha resultado un 

poco favorable ya que al ir creciendo la empresa los datos que tienen que almacenar de 

manera ordenada y fácil de editar en cualquier inconveniente, empezó a fallar por la razón de 

que ahora cuentan con un numero extenso de clientes y solicitudes todos los días para 

diversos servicios que manejan. Por lo cual el gerente propietario que es una persona 

visionaria e innovadora desea que su empresa cuente con un sistema de registro que sea 

completamente digital, además de que esto le ayudara a mejorar la productividad de su 

trabajo y su tiempo de repuesta hacia cualquier petición de los clientes además de tener toda 

la información en la nube. 

Además, el gerente al ser una persona innovadora plantea, que sus clientes accedan 

al servicio de solicitud y ayuda técnica con facilidad, lo cual brinda comodidad de realizarlo sin 

la necesidad de su presencia en la empresa, sino que por medio de su dispositivo móvil lo 

pueda realizar con total seriedad y seguridad de que su petición será contestada y resulta en 

el menor tiempo posible.  
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Planteamiento del problema  

En la actualidad existen varias empresas que necesitan realizar un sistema de registro 

para cualquier área que manejen sea la parte de ventas, inventario o servicio desde cualquier 

parte del mundo ya sea mediante el teléfono o computadora, por el cual las empresas se 

vieron obligadas a considerar el sistema de registro digital como una nueva estrategia para 

las empresas. 

La empresa “CyberCompu Negocios & Servicios proveedora de servicios ISP, le surge 

la necesidad de que las solicitudes de los clientes que necesiten el servicio lo puedan solicitar 

mediante una aplicación móvil, y que sus técnicos ingresen la información básica solicitada 

del cliente nuevo, así como reparaciones a una nube para un mejor control de datos, además 

también servirá para colocar publicidad del negocio como planes de internet, métodos de 

pago, y fotos de la oficina física. 

De no implementar lo mencionado seguiría causando insatisfacción en los clientes y 

tiempos de respuesta muy elevados, esto debido a la falta de un sistema que agilite el 

proceso de solicitudes y registro de datos. Por lo expuesto es necesario contar con una 

aplicación web y móvil híbrida para la solicitud y registro de datos de la empresa 

“CyberCompu Negocios & Servicios” de la provincia de Napo, cantón Quijos, parroquia de 

“San Francisco de Borja 

Justificación  

El siguiente proyecto se justifica por el bajo orden que se maneja en los datos 

registrados de clientes nuevos o existentes que tiene la empresa y la cual la toma de manera 

física en el local físico, generando incomodidad por parte de los clientes que deben 

transportarse al local para solicitar el servicio, otro de los motivos es la dificultad de 

administrar y gestionar los datos nuevos y las actualizaciones que se hagan como cambios 

de domicilio y reparaciones, esto por llevarlo de forma manual.  
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Actualmente, el avance tecnológico ha dado lugar al registro digital basado en 

reservas online permitiendo a las organizaciones/negocios innovar, por lo que se ha 

propuesto que la imagen de dicha compañía se posicione principalmente en la provincia de 

Napo. 

Además, ayuda a: 

● Ahorrar recursos y tiempo de los clientes. 

● Tener control de los datos. 

● Mejorar las ventas. 

● Mayor acogida de clientes. 

● Mayor tiempo de respuesta. 

Se beneficiarían del presente proyecto múltiples empresas relacionadas con fines al 

ramo debiéndose adaptar a sus necesidades específicas, por medio de este sistema se 

mejorará la imagen de la empresa además brindara un servicio al potencial cliente quien 

mediante el internet y la comodidad de su casa podrá hacer solicitudes de los diferentes 

servicios que ofrece la empresa. 

Por lo mencionado es importante el desarrollo de una aplicación web y móvil para el 

registro de clientes nuevos y existentes y solicitudes de servicio de la Empresa 

“CyberCompu Negocios & Servicios” de la provincia de Napo, cantón Quijos. 

Objetivos  

Objetivo General  

• Desarrollo e implementación de un aplicativo web y móvil hibrido para el registro de 

clientes nuevos, reparaciones y petición de servicio técnico por parte de los clientes de 

la empresa proveedora de servicios ISP ¨CyberCompu Negocios & Servicios¨ del cantón 

Quijos y el Chaco. 
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Objetivos Específicos  

• Investigar el estado del arte de las herramientas de programación actuales. 

• Recolectar datos en bruto de la empresa donde consten las encuestas y entrevistas a 

los propietarios para el desarrollo de los aplicativos. 

• Desarrollar los aplicativos utilizando la metodología de software con la construcción 

de la base de datos. 

• Implementar el aplicativo web y móvil, realizar pruebas de usabilidad para el manual 

de uso. 

Alcance  

El presente proyecto abarca desde el desarrollo e implementación de una aplicación 

web y móvil híbrido para el registro de clientes nuevos y existentes y solicitudes de servicio 

de la Empresa “CyberCompu Negocios & Servicios” de la provincia de Napo, cantón 

Quijos. 

Mediante el aplicativo se podrá realizar las siguientes gestiones: 

● Acceso de los técnicos 

● Registro de clientes. 

● Solicitudes para obtener un servicio.  

● Publicidad de los servicios que se ofrece. 

● Base de datos de los clientes registrados 

Cumpliendo con los requisitos del cliente a través de una conversación en la que se 

analiza el contenido tanto de la aplicación web y móvil esta deberá cumplir las necesidades 

del usuario final, para que el manejo de las mismas sea fácil y entendible, utilizando la 

metodología de desarrollo ágil. El rubro por alojamiento (Hosting), mediante un año será 

cubierto por parte de las proyectistas, en caso de que se quiera seguir alojando el hosting los 
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gastos correrán por parte de la empresa. También servirá de fuente de información y consulta 

para todas aquellas personas relacionadas o interesadas en el tema.
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Capítulo II 

Marco teórico 

Metodología Programación Extrema (XP)  

Extreme Programming es una metodología ágil para el desarrollo de software, que 

promueve el trabajo en equipo existiendo una comunicación continúa entre el cliente y el 

equipo de desarrollo, que tiene el coraje para enfrentar los cambios por el simple hecho de que 

no están solos. (Letelier & Letelier, 2006) 

Planificación  

En esta fase el programador realiza una recopilación de los requerimientos del proyecto, 

en las historias de usuario se específica las funcionalidades del sistema, con el objetivo de 

cubrir las necesidades del cliente. (Angamarca & Guevara , 2018) 

Historias de usuario  

Procuran ser breves descripciones del comportamiento del sistema de lo que el usuario 

quiere poder hacer con el producto estás a la vez dirigen la creación de las pruebas de 

aceptación. (Meléndez , Gaitan , & Pérez , 2016) 

Diseño  

En esta fase se obtendrá el prototipo además para el diseño del software se crearán los 

diagramas entidad-relación y el caso de uso, analizando los objetivos que debe cumplir cada 

objeto. (Angamarca & Guevara , 2018) 

Desarrollo 

En esta fase se debe mantener un código estable y fácil de entender con una 

programación organizada, la cual se realiza en parejas aumentando la calidad del software sin 

afectar el tiempo de entrega. (Angamarca & Guevara , 2018) 
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Pruebas 

En esta fase se evidencia el funcionamiento del código y que su implementación sea 

correcta, es de suma importancia la contribución del cliente más que nada en las pruebas de 

aceptación diseñadas en base a las historias de usuario. (Angamarca & Guevara , 2018) 

Pruebas de aceptación 

Son creadas en base a las historias de usuario, con el fin de comprobar si cumplen con 

los requerimientos y necesidades del cliente, una vez que pase correctamente todas las 

pruebas de aceptación se puede considerar que está finalizada la historia de usuario. 

(Meléndez , Gaitan , & Pérez , 2016) 

Aplicación web  

Es una herramienta que los usuarios pueden utilizarla accediendo a un servidor web a 

través de internet, son populares debido a lo práctico del navegador web, así como a la 

facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin la necesidad de instalar y distribuir 

software a todos los usuarios. (mnm web docs, 2020) 

Para el desarrollo de la aplicación web se debe considerar seis tipos de herramientas de 

las que se especifican a continuación: 

• Lenguaje de marcado 

• Lenguaje de programación 

• Framework de desarrollo  

• Editor de código  

Lenguaje de marcado (HTML) 

HTML es el lenguaje de marcado que usamos para estructurar y dar significado a 

nuestro contenido web, por ejemplo, definiendo párrafos, encabezados y tablas de datos, o 

insertando imágenes y videos en la página. 

(mnm web docs, 2020)    
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Lenguaje de programación (CSS y JS) 

CSS es un lenguaje de programación de reglas de estilo que usamos para aplicar estilo 

a nuestro contenido HTML, por ejemplo, establecer colores de fondo y tipos de letra, y distribuir 

nuestro contenido en múltiples columnas. (mnm web docs, 2020) 

JavaScript es un lenguaje de programación de secuencias de comandos que te permite 

crear contenido de actualización dinámica, controlar multimedia, animar imágenes y 

prácticamente todo lo demás. (Está bien, no todo, pero es sorprendente lo que puedes lograr 

con unas pocas líneas de código JavaScript). (mnm web docs, 2020)  

Framework de desarrollo (Bootstrap) 

Laravel es un framework de código abierto creado para trabajar con PHP y para crear 

aplicaciones, su filosofía es desarrollar es crear un código elegante y simple evitando el “código 

espagueti”. (Author, 2021) 

Editor de código (Visual Studio Code) 

Visual Studio Code es un editor de código fuente ligero pero potente, que permite a los 

desarrolladores crear aplicaciones web, es de código abierto y tiene la facilidad de cambiar la 

interfaz al gusto de cada programador brindando una mejor experiencia. (Ñahuirima, 2018) 

Aplicación móvil   

Es un programa creado para llevar a cabo una tarea específica solucionando una 

necesidad, a este programa se puede acceder descargándola desde un teléfono inteligente o 

algún otro aparato móvil. (Aldás & Altamirano , 2017) 

Para el desarrollo de la aplicación móvil se debe considerar las siguientes herramientas 

de las que se especifican a continuación:  

• Lenguaje de programación  

• Framework  

• Base de datos 

• Editor de código. 

https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/CSS
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/JavaScript
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Lenguaje de programación (Dart) 

Dart es un lenguaje de código abierto con una programación flexible, tiene un rendimiento 

superior a cualquier otro lenguaje de programación, funciona en todos los sistemas operativos. 

(González, 2019 ) 

Framework (Flutter)  

Flutter es un proyecto de código abierto que permite desarrollar aplicaciones tanto para Android 

como para IOS, esta tecnología compila directamente a nativo, sin la necesidad de programar 

dos veces y es un SDK completo para crear interfaces de dispositivos móviles. (González, 2019 

) 

Base de datos (Firebase)  

Firebase se trata de una plataforma móvil creada por Google, cuya principal función es 

desarrollar y facilitar la creación de apps de elevada calidad de una forma rápida, con el fin de 

que se pueda aumentar la base de usuarios. (Cardona, 2020) 

Editor de código (Visual Studio Code) 

Visual Studio Code es un editor de código fuente ligero pero potente, que permite a los 

desarrolladores crear aplicaciones web, es de código abierto y tiene la facilidad de cambiar la 

interfaz al gusto de cada programador brindando una mejor experiencia. (Ñahuirima, 2018) 

 

 

 

 

 

 

 

https://firebase.google.com/
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Capítulo III 

Desarrollo del tema  

Introducción metodología XP (Programación extrema) 

Lo que caracteriza a XP, con el resto de métodos Agiles es un ciclo de vida dinámico. A 

través de ciclos de desarrollo cortos (llamados iteraciones), al fin de los cuales se generan unos 

entregables funcionales. En cada iteración se realiza un ciclo completo de planificación, diseño, 

desarrollo y pruebas, pero utilizando un conjunto de reglas y prácticas específicas de XP en 

cada una de ellas. (Vila Grau , 2016) 

Planificación 

Durante el proceso de planificación, el cliente debe proporcionar toda la información 

necesaria sobre el servicio que pretende contratar. Esto generalmente se entrega 

como historias de usuario cortas que son priorizadas por el cliente. La tarea principal del equipo 

de desarrollo durante el proceso de planificación fue evaluar estas historias frente 

a criterios económicos y de tiempo. 

Historias de usuario 

Las historias de usuario son los requisitos iniciales de los clientes, se recopila de 

manera poco detallada las funciones del sistema a futuro.  

Tabla 1 

Historia de usuario 01, mostrar las publicidades de la empresa. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 01 Usuario: Cliente 

Nombre de la Historia: Mostrar las publicidades de la empresa.  

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 1 

Riesgo en desarrollo: 

media 
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(0-10) Iteración asignada:1 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: Permite al cliente visualizar las publicidades de los servicios que 

ofrece la empresa para que estén al tanto y más actualizados acerca de los nuevos 

planes, ofertas, etc. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 2 

Historia de usuario 02, ingresar un nuevo cliente. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 02 Usuario: Administrador  

Nombre de la Historia: Ingresar un nuevo cliente.  

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: El administrador ingresa un nuevo cliente para el registro, y detallara 

la información básica mediante una pequeña descripción debajo de la imagen, al 

guardarla se almacena la información del nuevo cliente. 

Observaciones: Ninguna 
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Tabla 3 

Historia de usuario 03, especificar los datos de los clientes. 

      HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 03 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Especificar los datos de los clientes.  

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: Se detalla la foto del domicilio, nombres completos del cliente, plan 

adquirido, dirección ip, numero celular, ubicación(coordenadas), referencias de la 

ubicación, correo electrónico, numero de cedula, modelo del equipo instalado, 

nombre de la red wifi, clave de la red wifi y 4 fotos más de la instalación de cada 

cliente nuevo que sea ingresado.  

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 4 

Historia de usuario 04, mostrar clientes registrados. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 04 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Mostrar clientes registrados. 
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Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: Permite al administrador visualizar los clientes registrados en el 

sistema de forma simplificada donde solo se vera la foto principal, nombre del 

cliente, dirección ip y plan solicitado. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 5 

Historia de usuario 05, buscar clientes registrados. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 05 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Buscar clientes. 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: Los administradores pueden buscar los clientes que deseen con el 

nombre o por la dirección ip. 

Observaciones: Ninguna. 
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Tabla 6  

Historia de usuario 06, modificar datos de los clientes. 

HISTORIA DE USUARIO  

Numero: 06 Usuario: Administrador 

Nombre de la Historia: Modificar datos de los clientes. 

Prioridad en negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos estimados: 2 

(0-10) 

Riesgo en desarrollo: 

Media 

Iteración asignada:2 

Desarrollador encargado: Cristian Tapia 

Descripción: El administrador ingresa cliente que necesite modificar la 

información ya sea que se cambió de equipo y necesite modificar las fotos con 

nuevas fotos o nuevos datos como números de celular, etc. 

Observaciones: Ninguna 

 

Tabla 7 

Historia de usuario 07, enviar  e-mails con los datos necesarios para solicitar un servicio. 

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 07 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Enviar  e-mails a los administradores con los datos necesarios 

para solicitar un servicio. 

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 
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Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

 

Iteración Asignada:3 

Programador Responsable: Cristian Tapia 

Descripción: El sistema emitirá un correo a la cuenta de la empresa donde el 

podrá ver el detalle de la solicitud y que requerimiento necesita en este caso 

solicitar un servicio de internet y un número de contacto para comunicarse con el 

cliente. 

Observaciones: Ninguna. 

 

Tabla 8  

Historia de usuario 08, enviar  e-mails con los datos necesarios para solicitar servicio 

técnico.  

HISTORIA DE USUARIO  

Número: 08 Usuario: Cliente 

Nombre Historia: Enviar  e-mails a los administradores con los datos necesarios 

para solicitar servicio técnico.  

Prioridad en Negocio: Alta  

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 3 

(0-10) 

Riesgo en Desarrollo: 

Media 

 

Iteración Asignada:3 

Programador Responsable: Cristian Tapia 

Descripción: El sistema emitirá un correo a la cuenta de la empresa donde el 

podrá ver el detalle de la solicitud y que requerimiento necesita en este caso 

solicitar servicio técnico y un número de contacto para comunicarse con el cliente. 

Observaciones: Ninguna. 
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Diseño  

           Es responsable de ejecutar el código basado en la historia de usuario, utilizando los 

recursos necesarios para su trabajo. 

• Aplicativo Web 

Figura 1 

Pantalla principal de la aplicación web 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  

Figura 2 

Pantalla principal de la aplicación web 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  
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Figura 3 

Pantalla principal de la aplicación web 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  

Figura 4 

Pantalla principal de la aplicación web 

 

Nota. Pantalla principal que verá el usuario al ingresar a la aplicación web.  
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Figura 5 

Pantalla para la descarga de la APP móvil. 

 

Nota. En esta pantalla el cliente podrá descargar el APP para Android.  

Figura 6 

Pantalla para la descarga de la APP móvil. 

 

Nota. En esta pantalla el cliente podrá descargar el APP para IOS.  
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Figura 7 

Pantalla de la historia de la empresa. 

 

Nota. En esta pantalla el cliente podrá enterarse de la historia de la empresa.  

Figura 8 

Pantalla de la historia de la empresa. 

 

Nota. En esta pantalla el cliente podrá enterarse de la historia de la empresa.  
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• Aplicativo Móvil 

Figura 9 

Pantalla principal del aplicativo móvil. 

  

Nota. En la aplicación móvil el cliente podrá observar publicidad de la empresa. debe llenar el 

formulario con sus datos  
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Figura 10 

Formulario para solicitar servicio de internet. 

  

Nota. El cliente podrá solicitar servicio de internet a través de este formulario que se enviará al 

correo de la empresa. 
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Figura 11 

Formulario para solicitar servicio técnico. 

 

Nota. El cliente podrá solicitar servicio técnico a través de este formulario que se enviará al 

correo de la empresa.  
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Figura 12 

Login para ingreso de los administradores. 

  

Nota. El técnico encargado ingresa con el usuario y la clave entregados por la empresa.  
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Figura 13 

Lugares de instalación.  

    

Nota. El técnico instalador seleccionara el lugar donde va a realizar la instalación.   
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Figura 14 

Vista previa de los clientes instalados. 

   

Nota. El técnico instalador podrá ver los clientes registrados con información previa necesaria. 
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Figura 15 

Datos del cliente registrado.  

     

Nota. El técnico instalador podrá ver los datos llenados en los cuales podrá modificar datos o 

fotos. 
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Figura 16 

Formulario vacío para ingresar un nuevo cliente. 

     

Nota. El técnico instalador podrá llenar con los datos de un cliente que recién se incorporó a la 

familia de CyberCompu. 
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Figura 17 

Barra de búsqueda con el nombre o la dirección ip. 

    

Nota. El técnico instalador podrá buscar entre los múltiples clientes registrados con ayuda de 

su nombre o dirección ip. 
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Desarrollo  

Codificación 

La codificación es un proceso que se realiza en forma paralela con el diseño y la cual 

está sujeta a varias observaciones por parte de XP consideradas controversiales por algunos 

expertos tales como la rotación de los programadores o la programación en parejas. (Echeverry 

& Delgado , 2007) 

Figura 18 

Landing - Page 

 

Nota. El gráfico representa una parte del código de la página principal del sistema. 
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Pruebas   

Pruebas de Aceptación 

Técnica de pruebas de caja negra: Requerimiento funcional / Casos de uso 

• Gestión Cliente   

Caso 1.1: Datos de entrada: Formulario solicitar servicio. Resultado esperado (Salida): 

El sistema enviara la solicitud del cliente al correo electrónico de la empresa. 

Caso 1.2: Datos de entrada: Formulario solicitar servicio técnico. Resultado esperado 

(Salida): El sistema enviara la solicitud del cliente al correo electrónico de la empresa. 

• Gestión Agregar cliente 

Caso 1.3: Datos de entrada: Ingresar nuevo cliente. Resultado esperado (Salida): El 

sistema registrara el nuevo cliente en la parte administrativa y se mostrara en los aplicativos. 

Caso 1.4: Datos de entrada: Especificar datos del cliente. Resultado esperado (Salida): 

El sistema guarda exitosamente los datos y los muestra. 

Caso 1.5: Datos de entrada: Mostrar clientes agregados. Resultado esperado (Salida): 

El sistema muestra los clientes agregados. 

Caso 1.6: Datos de entrada: Buscar clientes. Resultado esperado (Salida): El sistema 

permite buscar por nombre o por dirección ip. 

Caso 1.7: Datos de entrada: Modificar clientes. Resultado esperado (Salida): El sistema 

permite al administrador modificar los datos del cliente y guardar los cambios. 
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Capítulo IV 

Conclusiones y recomendaciones 

Conclusiones 

• La base de datos nos ayuda a tener una organización completa y rápida a nuestra 

demanda, además de que el cliente puede acceder a la base de datos desde cualquier 

parte del mundo sin necesidad de estar cerca del local además de poder manipular los 

datos. 

• La comunicación entre el cliente y el desarrollador permite establecer los requisitos 

funcionales y las historias de los usuarios, dejando espacio para el modelado de 

diagramas de entidad-relación y casos de uso donde la base de datos subyacente y el 

sistema de interacción del usuario. 

• El manual de uso entregado al cliente les permite obtener instrucciones más claras para 

un uso efectivo al interactuar con el sistema, sacar el máximo provecho del sistema y 

administrar su negocio de manera eficiente y más simple. 
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Recomendaciones  

• Flutter es muy útil para el desarrollo tanto móvil como web. No obstante, es aconsejable 

utilizar el marco de trabajo de manera independiente para cada plataforma. Esto 

significa desarrollar un código específico para la web y otro distinto para dispositivos 

móviles, evitando así la combinación de widgets, botones y funciones en un único 

ambiente. Hacerlo de otro modo podría resultar en código redundante o innecesario, lo 

que podría sobrecargar la aplicación. 

• Usar historias de usuarios para desarrollar varios proyectos, una técnica 

utilizada en métodos ágiles para aumentar ERS. Para asegurar que el diseño cumpla 

con los requisitos del cliente. 

• Incluir capturas de pantalla en un manual de uso completo para su aplicación, esto 

facilitará a los usuarios no expertos en tecnología comprender cómo realizar 

cualquier operación.
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