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RESUMEN

El propdsito de esta investigacion es analizar la metodologia Design Thinking, cuyo objetivo
es centrarse en el usuario buscando comprender profundamente las necesidades y
perspectivas, con el fin de elaborar un prototipo de aplicacién web para mejorar la gestion

de inventarios de la empresa Servicompu ubicada en la ciudad de Riobamba.

Para el desarrollo de la aplicacion web, se utilizo la metodologia Design Thinking, la misma
que permite empatizar, definir, idear, crear prototipos y evaluar la lluvia de ideas generadas
con el fin de mejorar la calidad de la aplicacion y que posea un buen rendimiento. Para el
andlisis del rendimiento de la aplicacion web, se focaliz6 en tres subcaracteristicas, como
comportamiento temporal, tiempo de respuesta y utilizacion de recursos, memoria RAM y
memoria de almacenamiento, proporcionando resultados que permitan mejorar la aplicacion

web.

Las pruebas de rendimiento a la aplicacion web, se efectud utilizando la herramienta Apache
JMeter por medio de simulaciones, se enviaron peticiones en tiempo real, obteniendo asi un
informe del comportamiento de la aplicacion web. Evidenciando un rendimiento
satisfactorio con un tiempo de respuesta promedio de 0.508 segundos, el uso de memoria
RAM del 39% y el bajo consumo de almacenamiento del 1%, sugieren una gestion eficiente

de recursos.

Palabras claves: Design Thinking, Rendimiento, Aplicaciones web, Gestion de Inventarios.



ABSTRACT

Abstract
The purpose of this research is to analyze the Design Thinking methodology, which aims to focus
on the user seeking to deeply understand the needs and perspectives to develop a prototype web
application to improve the inventory management of the company Servicompu located in
Riobamba City. The Design Thinking methodology was used to develop the web application,
which allows empathizing, defining, devising, creating prototypes, and evaluating the
brainstorming generated to improve the application's quality and performance. For the analysis of
the web application's performance, we focused on three sub-characteristics, such as temporal
behavior, response time and resource utilization, RAM memory, and storage memory, providing
results that allow for web application improvement. The performance tests of the web application
were carried out using the Apache JMeter tool by means of simulations, sending requests in real-
time, thus obtaining a report of the behavior of the web application. Evidencing a satisfactory
performance with an average response time of 0.508 seconds, RAM memory usage of 39%, and

low storage consumption of 1%, suggesting efficient resource management.

Keywords: Design Thinking, Performance, Web applications, Inventory Management.

Reviewed by:
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ENGLISH PROFESSOR
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Las aplicaciones web a través de diversos contextos, como comercio electronico,
productividad, colaboracion y educacién, son fundamentales en la vida contemporéanea, han
cambiado la forma de interaccion en linea. El progreso de la tecnologia ha posibilitado una
mayor personalizacion e interactividad, dando como resultado tecnologias més sofisticadas
y utilizadas. Esto es crucial para las empresas y organizaciones porque les permite
automatizar procesos comerciales como facturacion, servicio al cliente, control de inventario

y ventas (Ramos, 2018).

La metodologia Design Thinking, estd enfocada en el usuario e involucra a todas las partes
interesadas en el proceso de disefio. La finalidad es comprender a fondo los requisitos
especificos de los usuarios y crear una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar, que
permita una gestion eficiente del inventario. Este método ayuda a encontrar oportunidades
para mejorar la aplicacién y transforma su solucion en un producto final funcional y
confiable. En el desarrollo, se aplican y emplean las tecnologias méas sofisticadas para
asegurar la escalabilidad, seguridad y compatibilidad de las soluciones propuestas.

Design Thinking es un conjunto de enfoques para la resolucion de problemas que tiene como
objetivo reducir los riesgos y al mismo tiempo aumentar las posibilidades de éxito pensando
como un disefiador, es decir, pensando en como desarrollar una propuesta de solucion.
Separados en 5 fases: empatizar, idear, definir, prototipar y evaluar. Proceso de innovacion
colaborativa en un entorno seguro que fomenta la creatividad y la exploracion de opciones

alternativas, el resultado final es un producto o servicio Unico y de alto valor (Pérez, 2020).

Establecida por la Apache Software Foundation, JMeter es un instrumento de codigo abierto
que se disefio originalmente para examinar la funcion de aplicaciones web, convirtiéndose
en una herramienta versatil que se utiliza principalmente para pruebas de rendimiento y
carga. Disefiado para simular cargas de usuarios, enviar solicitudes HTTP y medir cémo
responde la aplicacion a diferentes niveles de carga, se usa ampliamente en el desarrollo de
aplicaciones web para garantizar un rendimiento optimo e identificar posibles problemas de

escalabilidad, con el fin de ser corregidos.

Servicompu gestiona su linea de productos de forma manual, generando dificultades para la

gestién de la mercaderia. Para abordar el problema, se sugiere desarrollar una aplicacion



web que permita la automatizacion eficiente de procesos. EI desarrollo se realizara
utilizando los frameworks Laravel y librerias de React, conocidos por su alta escalabilidad,
asi como MySQL como administrador de datos, para asegurar la eficacia del proyecto, se
implementara la metodologia Design Thinking, posibilita la participacion del usuario en
todas las fases del proceso de desarrollo y asegura que el producto final cumpla con las
expectativas y necesidades. Finalmente, se utilizd la herramienta Apache JMeter para

evaluar el rendimiento.



1 PLANTAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Problema y Justificacion

La acogida y rapida adopcion de Internet ha llevado a que las aplicaciones web sean
indispensables en la vida cotidiana, en la actualidad las personas utilizan estas aplicaciones
para llevar a cabo una variedad de actividades, como realizar compras, ventas, pagos,
trabajar, solicitar servicios y comunicarse. Este cambio ha provocado una transformacion
significativa en las sociedades de todo el mundo, generando un cambio en las formas

tradicionales de obtener ingresos.

La necesidad de llegar a una mayor cantidad de clientes para aumentar las ventas, las
pequefias y medianas empresas (PYMES) se han visto obligadas en una transformacion
digital en la actualidad. Estas buscan automatizar procesos como la gestion de inventario,
ventas y facturacion con el fin de mejorar. La empresa Servicompu de la ciudad de
Riobamba, dedicada a la importacion, distribucion y venta de repuestos para computadoras
y laptops. Actualmente la empresa gestiona su inventario de forma manual, generando
errores en el control de productos disponibles, discrepancias en el saldo de la caja y pérdida
de informacion. Es fundamental contar con un sistema de control de inventario preciso para
revisar periédicamente y realizar una reposicién a tiempo en funcién de la demanda, para

garantizar la disponibilidad constante de los productos que los clientes requieren.

Como se menciond anteriormente, el objetivo de esta investigacion es implementar una
solucion tecnoldgica (aplicacion web) utilizando la metodologia Design Thinking, se enfoca
principalmente en comprender las necesidades y deseos de los usuarios para producir ideas
y soluciones que satisfagan dichas necesidades. Esto agilizara el proceso de gestion de

inventario al automatizar tareas que actualmente se realizan a mano.

1.1.1 Formulacién del Problema

¢En qué medida la metodologia Desing Thinking influira en el rendimiento de la aplicacion

web para la gestion de inventarios de la empresa Servicompu?



1.2 Objetivos
1.2.1 General

Desarrollar una aplicacion web para la gestion de inventarios de la empresa

Servicompu, utilizando la metodologia Design Thinking.

1.2.2 Especificos

¢ Investigar la metodologia Design Thinking para el desarrollo de aplicaciones web.
e Crear una Aplicacion web para la gestion de inventarios de la empresa Servicompu.

e Evaluar el rendimiento de la aplicacion web, utilizando la herramienta JMeter.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Aplicaciones Web

Es un tipo de software al que se puede acceder a través de un navegador web y se ejecuta en
un servidor remoto. Aplicaciones, ésta no requiere instalacion en el dispositivo del usuario.
Todas las funciones y datos se almacenan en el servidor, brinda a los usuarios flexibilidad al
permitirles acceder a aplicaciones web desde una variedad de dispositivos y sistemas

operativos (Paucar, 2022).

Pueden proporcionar una amplia gama de funcionalidades, desde sencillos sitios web
interactivos hasta complejas aplicaciones comerciales. Plataformas de comercio electrénico,
aplicaciones de productividad, herramientas de colaboracion en linea y sistemas de gestion
de contenidos son algunos ejemplos comunes. la infraestructura de la nube para el

procesamiento y archivo de datos, que ofrece mayor flexibilidad y escalabilidad.

2.1.1 Aplicaciones web estaticas

Muestra una cantidad limitada de informacion y esta disefiada para no afiadir nuevos
contenidos con frecuencia. Generalmente, estas aplicaciones se desarrollan con HTML y
CSS y pueden incluir elementos multimedia como videos, banners y GIFS, actualizar el
contenido puede ser complicado, requiere descargar el codigo, modificarlo y volver a
subirlo, no es practico. Este tipo de aplicacion es adecuado para proyectos que no necesitan
actualizar la informacion con frecuencia o para aquellos que desean dar sus primeros pasos

en el mundo digital (Zambrano, 2019).

2.1.2 Aplicaciones web Dinamicas

Mucho mas compleja que las estaticas. Se basan en el uso de bases de datos para cargar
informacion y los contenidos se actualizan en tiempo real cada vez que el usuario accede a
la aplicacion. Suelen contar con un panel de administracién o CMS desde el cual se gestionan
y publican los contenidos como noticias, publicaciones, imagenes, videos, etc. Existen
diversos lenguajes de programacion para aplicaciones web dindmicas como PHP y ASP, que
permiten una buena estructuracion del contenido, la actualizacion de contenidos es muy
sencilla y se pueden agregar foros o bases de datos. También es posible cambiar y retocar el

disefio de la aplicacién web (Lazo, 2022).



2.2 Framework y bibliotecas para el desarrollo

2.2.1 Laravel

Es un framework de PHP que facilita el desarrollo de aplicaciones. Proporciona un sistema
de paquetes y sigue el patrén de disefio MVC. Permite a los desarrolladores concentrarse en
el desarrollo de la aplicacion en lugar de preocuparse por aspectos mas técnicos como la
instanciacion de clases y métodos repetitivos en todo el cddigo. Esto resulta en una mayor
eficiencia y un menor gasto de tiempo en la creacion y modificacion del cddigo de la
aplicacion (Vera, 2021).

Tabla 1: Funcionalidades de Laravel

Nombre Funcion

Proporciona un sistema de plantillas predefinidas y la
posibilidad de incluir secciones de otras vistas. Esto
significa que puedes acceder a plantillas ya creadas y utilizar

Blade variables con la opcidn de incorporar codigo PHP en ellas.
Esta funcionalidad te permite estructurar y reutilizar de
manera eficiente el cédigo de tu aplicacion, facilitando el
disefio y la gestion de la interfaz de usuario.

Son controladores que agregan funcionalidad adicional

Middlewares . . ..
antes y después del procesamiento de una solicitud en el
servidor.
. Con esta funcion, puedes configurar de manera sencilla las
Routing

rutas web y las rutas de API que serdn visitadas por los
usuarios de tu aplicacion.
Fuente: (Vera, 2021)

Se utiliza principalmente en el desarrollo backend, también es una opcion popular para el
desarrollo Full Stack en PHP. Con Laravel, los programadores pueden implementar
funciones como el inicio de sesidn de usuarios y otras capas de datos que no son directamente
visibles para los usuarios finales. Las caracteristicas avanzadas y amigables permiten a los

desarrolladores crear aplicaciones web robustas y escalables de manera eficiente.

2.2.2 ReactJS

Es una biblioteca de codigo abierto de JavaScript, que se utiliza para desarrollar interfaces
de usuario (UI). Fue creado por Facebook y su objetivo es simplificar y acelerar la creacion
de aplicaciones web complejas y escalables, se basa en un enfoque declarativo en el que los

desarrolladores describen como deberia ser la interfaz de usuario, y React se encarga de
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actualizar la interfaz en funcion de los cambios de estado, de esta manera, los desarrolladores
pueden centrarse en la l6gica de la aplicacion y no en la manipulacion directa del Document
Object Model (DOM) (Rodrigues, 2022).

Tabla 2: Diferencia entre React]S y React Native

ReactJS React Native
Una libreria de JavaScript. Un framework de JavaScript.
Ideal para construir  Da una sensacion nativa a la interfaz de usuario de las

aplicaciones web dinamicas.
Utiliza el DOM virtual para

aplicaciones mdviles.

Utiliza las APIs nativas para renderizar el cddigo en los

renderizar el cddigo del . . L
dispositivos moviles.
navegador.
Soporta  CSS ara crear . . .
.p . P Requiere la API animada para animar los componentes.
animaciones.

No utiliza etiquetas HTML debido a la falta de soporte
de DOM.

Utiliza la hoja de estilos JS para el estilo.

Fuente: (Aguirre, 2023)

Utiliza etiquetas HTML.

Utiliza CSS para el estilo.

React ha ganado una gran popularidad en el desarrollo web gracias a su enfoque en el
modularidad, la reutilizacién de c6digo y el rendimiento, se logra mediante la construccion
de componentes independientes y reutilizables, lo que facilita la creacion y el mantenimiento
de aplicaciones. Utiliza un algoritmo de reconciliacion eficiente que minimiza los cambios

en el DOM, lo que resulta en una actualizacién mas réapida y suave de la interfaz de usuario.

£

L\

REACT

07 wa
# Updates Markup

NODEJS

Page Render (HTML + JS)
BROWSER

HTTP Request

Figura 1: Beneficios de React

Fuente: https://ghost.codersera.com/blog/starting-your-react-app-and-benefits/
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2.3 Herramientas de desarrollo

2.3.1 Visual Studio Code

Es un popular editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft, ampliamente utilizado en
el desarrollo de software. Destaca por su interfaz intuitiva y altamente personalizable,
permite a los usuarios adaptar su entorno de desarrollo a sus necesidades. Ademas, se destaca
por su capacidad de extension mediante la instalacion de complementos, que brindan

funciones adicionales y soporte para diferentes lenguajes y tecnologias (Velasco, 2021).

2.3.2 Xampp

Es un paquete de software de codigo abierto que facilita la creacion de un entorno de
desarrollo web local, incluye componentes esenciales como Apache, MySQL, PHP y Perl,
que permiten a los desarrolladores crear y probar aplicaciones web en su propia computadora
sin necesidad de una conexion a Internet o un servidor. Compatible con mdltiples sistemas
operativos y proporciona una interfaz de usuario intuitiva para administrar los servicios web

y las bases de datos, simplifica la configuracion de un entorno de desarrollo local, lo que

facilita el desarrollo y la prueba de aplicaciones web (Granizo, 2022).

W Tocainort /17001 | phyidein 408 - Wicais Frter

@ Biackboard Leam 108 Uploads - YouTube New Tab & locaihost / 127001 | phpMyAdmin d... x |

php
20w g Databases  {117] XaMPP Control Panel 321 | Compiled: May Tth 2013 | = o -
D XAMPP Control Panel v3.2.1 Config

" Jatabaseq  Modues

i e L A Service Module  PID(s) Portfs) Actions ]
4, mysql S Apache :;gg 80.443 | Stop || Admin | | Config || Logs i Shel

%~ | perormance_schema - MysaL 5148 3306 | Swop | [Admin ] [ Config Logs Explorer
+- . phpmyadmin —

+ test FileZika ¥ Servces
+ testdb Database . Mercury
- 4 webauth " s Help

Tomeat Stant Config | | Logs L Out

Total: 8

Figura 2: Panel de control de Xampp

Fuente: https://vsetu.weebly.com/blog/using-xampp

2.3.3 PhpMyAdmin

Herramienta de cddigo abierto, facilita la gestién y la administracion de bases de datos
MySQL, posee una interfaz grafica facil de entender, permite a los usuarios realizar tareas
como crear, modificar y eliminar tablas, ejecutar consultas SQL, administrar usuarios y

realizar copias de seguridad, la mayoria de las personas lo utilizan cuando desarrollan y
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administran sitios web y aplicaciones, facilita el acceso y la manipulacion de datos y
proporciona opciones avanzadas para la configuracion y optimizacion de la base de datos.
Su comunidad de desarrolladores activa brinda actualizaciones y soporte constante (Zufiiga,
2021).

php . B I phpMyAdmin demo - MySQL » ) world =~ il City,
& @ e e | Browse 4 Structure [/ SQL 4 Search 3 Insert [l Export (=} Import * Operations ¥ More
Current Server: # Name Type < Null Extra Action
phpMyAdmin demo - My ~| ] 11D int{11) No None AUTO_INCREMENT 7 Change @ Drop = More
(Recent tables) | 2 Name char{35) latin’ No &” Change @ Drop w More
3 CountryCode char(3) latin No &7 Change @ Drop = More
|
(filter databases by name X | 4 District char{20) latinl_swedish_ci No &7 Change @ Drop = More
<<< 3 ~| ~] 5 Population int(11) No o© & Change @ Drop = More
{om Usuarios ~
4 J Usuariosl 1+ Olcheck Al With selected: [7] Browse Change @ Drop Primary g Unique | Index
%4 Vset IE Spatial [y Fulltext
4+ . VsetiAdmin
-5 Xss & Print view § Relation view Jf Propose table structure § ® Track table J» Move columns
i
t8-@ uvam FiAdd |1 column(s) @ At End of Table O At Beginning of Table After| ID =] Go
4 ) uam2
(3 ube.db + Indexes
Sl victoria_base 2
i Aok Information
G- vseti
=~ 4 world
|4 New Space usage Row Statistics
T E"y . Data %% ki  Format  static
P Bl Coantry az i Ustinl_svadish_ci
g8 i Countrylanguage Index Ki8 Collation = =
Total % KiE  Rows
Row length
Row size 8

Next autoindex
Creation Apr 03, 2013 at 01:30 PM
Last update

Figura 3: Interfaz de trabajo de phpMyAdmin

Fuente: (Zufiiga, 2021)

2.3.4 Figma

Es una herramienta en linea que ayuda a los disefiadores a crear interfaces, wireframes y
prototipos interactivos. Permite a los usuarios colaborar en tiempo real, editar graficos
vectoriales, utilizar componentes reutilizables y crear prototipos, ofrece funciones de control
de versiones, facilita la entrega de disefios a los desarrolladores y se integra con otras
herramientas mediante complementos (Blandino, 2023).

Figura 4: Entorno de trabajo de Figma

Fuente: https://sympli.io/blog/how-to-use-sympli-handoff-with-figma-in-2021

23


https://sympli.io/blog/how-to-use-sympli-handoff-with-figma-in-2021

Una de las caracteristicas apreciadas de Figma es su naturaleza basada en la web, significa
que se puede acceder a la herramienta directamente a través del navegador sin necesidad de
instalar o actualizar programas, ni adquirir licencias. Esta funcionalidad permite que todos
los miembros del equipo puedan trabajar desde cualquier sistema operativo sin preocuparse
por las fuentes instaladas o tener que cambiar de computadora, proporciona una mayor
flexibilidad y facilidad de uso, eliminando las barreras asociadas con la instalacion de

software y las limitaciones de compatibilidad.

2.4 Metodologia Design Thinking

Surgié en IDEO, una empresa de disefio fundada por David Kelley, Bill Moggridge y Mike
Nuttall en 1991, originalmente con el objetivo de disefiar productos para el consumidor, ha
expandido su enfoque a la creacion de experiencias para el consumidor, trabajando con un
enfoque centrado en el ser humano en respuesta a diversos proyectos encargados a la
empresa (Fisas, 2019), el proceso de design thinking se organiza en un sistema de tres
espacios que se superponen entre si, en lugar de seguir una secuencia lineal de pasos. Estos
tres espacios no se ejecutan de manera secuencial y se puede volver a ellos varias veces a

medida que evolucionan las ideas.

Empatia Definir ldear Prototipar Probar

Figura 5: Fases de la Metodologia Design Thinking

Fuente: https://www.ovtt.org/recursos/design-thinking/

En el espacio de inspiracion dentro de la metodologia Design Thinking, se busca entender
el problema desde multiples perspectivas y obtener una comprension profunda de las
necesidades y deseos de las personas afectadas por el problema. Por otro lado, en el espacio
de ideacion, el objetivo es generar una gran cantidad de ideas y soluciones creativas para el
problema planteado, en el espacio de implementacion, se trabaja para convertir estas ideas y

soluciones en acciones concretas y aplicables en la vida real, es importante destacar que estos
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tres espacios no se ejecutan de manera secuencial y pueden volver a ser abordados varias

veces a medida que se van desarrollando nuevas ideas y soluciones (Marybeth, 2021).

Fase 1 Empatia

Es importante comprender a las personas y a los usuarios en el desarrollo de productos y
servicios. Ponerse en los zapatos del usuario final implica adoptar una perspectiva empaética,
buscando entender al cliente no solo como un cliente, sino como un ser humano con
experiencias, necesidades y contexto Unico. Al tener esta comprension, se pueden identificar
las necesidades reales del usuario y encontrar formas efectivas de satisfacerlas. Esta
perspectiva humanizada permite crear soluciones mas relevantes y significativas, que se
ajusten a las necesidades y expectativas de las personas, a continuacion, lo esencial para ser

empatico recuperado de (Pesantez, 2021).

e Observar: implica mirar a los usuarios y sus comportamientos dentro del contexto de
sus vidas. Es importante adoptar una perspectiva externa, sin entrometerse en su
experiencia, para poder comprender y obtener informacion relevante.

e Involucrarse: implica generar una conversacion activa con los usuarios. Esto puede
ser a través de preguntas informales en un encuentro casual o mediante una
conversacion mas estructurada.

e Esimportante hacer la pregunta ";Por qué?" de manera constante, permite descubrir
nuevos significados y comprender mas a fondo una situacion. Al cuestionar
repetidamente con "¢ Por qué?", buscando ir mas alla de las respuestas superficiales
y descubrir las causas subyacentes o los motivos detras de un comportamiento o una

decision.

Fase 2 Definir

En esta etapa, es crucial establecer de manera clara el problema que se desea resolver y la
necesidad que se busca satisfacer. Es importante ser preciso en la definicién del problema
para enfocar correctamente los esfuerzos y recursos en la basqueda de una solucion efectiva,
al comprender claramente el problema, se puede comenzar a explorar diferentes enfoques y

aplicar la creatividad para generar ideas innovadoras (Quistan, 2022).

Una vez que se ha definido el problema, es fundamental también definir la solucion deseada.

Esto implica tener una vision clara de cdmo se espera que sea la solucién final y como se
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alineara con los objetivos y necesidades identificadas, definir la solucion ayuda a establecer
un punto de referencia y una direccion clara para el desarrollo y la implementacion de las

acciones necesarias.

Fase 3 Ideas

En la fase de ideacion, se generan ideas y soluciones para abordar el problema previamente
definido y se inicia el proceso de disefio. Esta etapa combina una fase divergente, se fomenta
la generacidn libre de alternativas e ideas, con una fase posterior de convergencia, en la cual

se buscan patrones y se reducen el nimero de opciones (Bravo, 2022).

Fase 4 Prototipar

En la fase de prototipado, se lleva a cabo la ejecucién y materializacion de las ideas y
conceptos generados en la fase de ideacion, se busca poner a prueba la vision del proyecto y
convertirla en una realidad tangible. Se crean prototipos que representan a pequefia escala la
idea de solucidn, ya sea a través de dibujos, objetos tangibles u otros medios que se acerquen

a la representacion de la idea.

A lo largo de esta etapa, se realizan iteraciones y pruebas de los prototipos creados. Esto
implica evaluar y probar los prototipos para garantizar que funcionan, sean efectivos y
cumplan con los requisitos. Estas pruebas generalmente producen nuevas ideas y
validaciones, lo que resulta en un ciclo de iteraciones continuas entre la ideacion y la
validacién. El objetivo principal es interactuar con los prototipos y recopilar informacion
atil. Con la ayuda de esta evaluacion, se pueden realizar cambios, mejoras y refinamientos
en el disefio y la funcionalidad del producto o solucién que se ha propuesto. En esta etapa,
el ciclo de iteraciones permite perfeccionar y optimizar la idea inicial para lograr los

objetivos y satisfacer las necesidades (Karina, 2020).

Fase 5 Evaluar

Durante la fase de evaluacidn y retroalimentacion, se lleva a cabo un proceso clave para el
desarrollo del proyecto o idea. En esta etapa, se busca identificar mejoras significativas,
fallos y posibles carencias y deficiencias en el prototipo desarrollado, la retroalimentacion
de los usuarios desempefia un papel fundamental, proporciona informacion valiosa sobre la
adecuacion de la solucién propuesta. Mediante la interaccion con el prototipo, se recopila

feedback directo de los usuarios, permite evaluar la efectividad y usabilidad de la solucion.
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Esta retroalimentacion ayuda a identificar areas de mejora, detectar posibles problemas y

validar si el prototipo satisface las necesidades y expectativas de los usuarios (Eras, 2021).

Durante esta fase se establece una conexion emocional con los usuarios al tener en cuenta
sus necesidades y disefiar el prototipo pensando en ellos. Esta empatia contribuye a que la

idea evolucione y se ajuste de manera efectiva hasta convertirse en la solucion esperada.

2.4.1 Metodologia Design Thinking vs metodologia Scrum

Aunque SCRUM vy Design Thinking son dos enfoques diferentes, comparten algunas
similitudes, se centran en la colaboracion y en trabajar en equipo, asi como en la iteracion
continua para mejorar el resultado, Involucran a los usuarios o clientes en el proceso de
desarrollo, garantiza que el resultado final satisfaga sus necesidades y expectativas. A pesar
de estas similitudes, es importante tener en cuenta que SCRUM se enfoca mas en la gestion
de proyectos y en la entrega de productos de alta calidad en el menor tiempo posible,
mientras que Design Thinking se enfoca en la innovacion y en la solucion de problemas

complejos (Beltran, 2020).

Tabla 3: Metodologia Design Thinking vs metodologia Scrum

Metodologia Design Thinking Scrum

Centrado en el usuario, solucién de ) . .
Enfoque ) Orientado a la gestion de proyectos agiles
problemas complejos

Empatizar, definir, idear, prototipar y L
Etapas test Planificacion, desarrollo, pruebas y entrega
estear

Obieti Desarrollar  soluciones innovadoras Entregar un producto o servicio de manera
jetivo ) .
para problemas complejos eficiente

) Colaborativo, multidisciplinario y con Roles y responsabilidades definidos y
Enfoque de equipo

roles flexibles enfocados en la entrega del proyecto
Soluciones creativas y enfocadas en el  Entrega de un producto o servicio funcional
Resultados ) o
usuario y eficiente
) Entrevistas con usuarios, mapas de ] o ] )
Herramientas y i ) ] ) Reuniones diarias, sprint planning, scrum
o empatia, lluvia de ideas, prototipado, ]
técnicas ) board, retrospectives
testing

Fuente: (Beltran, 2020)
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2.5 Rendimiento

Se relaciona con la eficiencia y la velocidad de un sistema o aplicacion en la realizacion de
tareas. Se evalla a través de indicadores como el tiempo de respuesta, la velocidad de
procesamiento, el uso de recursos y la capacidad de escalabilidad, un buen rendimiento
implica respuestas rapidas, procesamiento eficiente, uso adecuado de los recursos y
capacidad para manejar cargas de trabajo méas grandes, mejorar el rendimiento implica
optimizar el sistema y sus componentes para lograr mayor eficiencia y productividad
(Cougil, 2019).

Tabla 4: Atributos del Rendimiento

Atributo Concepto

Capacidad de escalabilidad La capacidad del sistema para manejar cargas de
trabajo méas grandes y adaptarse a un aumento en la
demanda sin perder rendimiento

Estabilidad y fiabilidad La capacidad del sistema para mantener un
rendimiento constante y confiable en diferentes
situaciones y condiciones.

Eficiencia energética La capacidad del sistema para minimizar el consumo
de energia mientras mantiene un rendimiento
optimo.

Fuente: (Cougil, 2019).

Mejorar el rendimiento es un objetivo muy buscado en el desarrollo de software y la
optimizacion de sistemas. Implica aplicar diversas estrategias y técnicas para aumentar la
eficiencia y velocidad de un sistema o aplicacion. Algunas formas comunes de lograr esto
incluyen optimizar el codigo fuente, mejorar los algoritmos utilizados, asignar
eficientemente recursos como memoria y procesadores, usar técnicas de almacenamiento en

cache, paralelizar tareas y reducir las operaciones de entrada y salida. (Kanjila, 2022).

Estos esfuerzos se pueden realizar en varios niveles, desde el disefio arquitectonico hasta la
implementacion y el refinamiento del codigo. El objetivo final es crear un sistema que
responda rapidamente a las solicitudes de los usuarios, utilice los recursos de manera

eficiente y proporcione una experiencia de usuario fluida y satisfactoria.
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2.5.1 JMeter

Es ampliamente reconocido como la herramienta méas popular para llevar a cabo pruebas de
carga. Inicialmente, se disefié con el proposito de realizar pruebas de estrés especificamente
en aplicaciones web, pero en la actualidad se ha ampliado su alcance para permitir el disefio

de pruebas en bases de datos, FTP y practicamente cualquier otro tipo de sistema.

e @ Apache JMeter (5.0 r1840935)

Figura 6:Interfaz de JMeter

Fuente: https://www.appvizer.co.uk/it/end-to-end-testing/apache-jmeter

Una de las caracteristicas principales de JMeter es su versatilidad en cuanto a las pruebas
que se pueden realizar, es posible realizar desde componentes simples, como solicitudes
individuales, hasta secuencias complejas que permiten analizar el comportamiento de una
aplicacion en detalle, tiene la capacidad de manipular y almacenar secuencias de pruebas
para su reutilizacion en otros escenarios. Esto facilita la creacion de pruebas personalizadas
y la optimizacion del tiempo y los recursos necesarios para realizar pruebas adicionales
(Banda, 2022).

2.6 Arquitectura logica

2.6.1 MVC

Es un patron de disefio de software que permanece independiente y utiliza tres componentes
principales: un modelo, una vista y un controlador. Este método se utiliza ampliamente en

componentes graficos basicos y sistemas comerciales. Ademas, es un enfoque muy popular
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en la mayoria de las arquitecturas estructurales modernas y se utiliza ampliamente en la

industria para crear disefios modulares y extensibles (Castillo, 2020).

Patrones de Arquitectura MVC

extrae datos a través cle getters

iniciar

Vista
ul

presenta el estado
actual del modelo

extrae datos a través de getters

Controllador
Cerebro

modifica

controla y decide cémo
se muestran los datos

Modelo
Datos

> Légica de datos
actualiza los establecer

datos a traves datos a traves
de configuradores de setters

y controladores

de eventos.

Figura 7: Patrones de arquitectura MVC

Fuente: https://www.freecodecamp.org/espanol/news/el-modelo-de-arquitectura-view-controller-pattern/

La arquitectura MVC intenta que cada componente del cddigo tenga un propoésito claro y

diferenciado y que interactien de forma que facilite el mantenimiento futuro. El objetivo

principal es respaldar modelos funcionales y mapas mentales con informacion relevante para

que los usuarios puedan familiarizarse y manipular facilmente los datos. Esto se logra

separando

controladores.

responsabilidades y estructurando componentes en modelos, vistas y
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1 Metodologia

El objetivo de esta investigacion es aplicar la metodologia Design Thinking para desarrollar
una aplicacion web de gestion de inventarios para la empresa Servicompu, con el fin de
mejorar la eficiencia y efectividad, proporcionando una herramienta Gtil y adaptada a las
necesidades de los usuarios. El estudio se plante6 con un enfoque cuantitativo, se evalud el

rendimiento en funcién de los indicadores definidos.

3.2 Tipo de Investigacion
3.2.1 Investigacion bibliogréafica

Es una etapa fundamental en cualquier estudio o proyecto académico. Consiste en realizar
una busqueda minuciosa y exhaustiva de informacion en diversas fuentes bibliograficas,
como libros, revistas cientificas, articulos, informes y otros recursos relevantes, el objetivo
principal es recopilar una amplia gama de informacién relacionada con el tema de estudio,

Con el fin de obtener una base sélida y fundamentada para el desarrollo del trabajo.

En esta etapa se emplean diferentes técnicas de busqueda de informacion, como la consulta
de catalogos de bibliotecas, bases de datos en linea y motores de busqueda especializados.
Se revisan los titulos, resimenes y contenidos, evaluando su pertinencia y relevancia, esto
permite obtener conocimientos previos sobre el tema, identificar las teorias, enfoques y
metodologias existentes, conocer las opiniones y hallazgos de otros investigadores en el area,
proporcionando una base sélida para el marco tedrico del estudio, permitiendo establecer
conexiones y fundamentar las afirmaciones o conclusiones que se presentaran

posteriormente.

3.3 Método y disefio de la investigacion
El estudio se fundament6 en una investigacién aplicada donde el objetivo es resolver un
problema en especifico, desarrollando un prototipo para la aplicacion web, con el fin de dar

como resultado un proceso optimizado de gestion de inventarios de la empresa.
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3.4 Técnicas de recoleccion de datos
Segun el enfoque de investigacion planteado, se llevan a cabo simulaciones mediante la
herramienta JMeter. Los resultados obtenidos se analizan para evaluar la eficiencia del

rendimiento de la aplicacion web y probar cémo responde ante las solicitudes de los usuarios.

e Observacion: es una técnica de recoleccion de datos utilizada en diferentes areas.
Implica la recopilacion de informacion mediante una observacion directa y
sistematica de eventos, comportamientos, situaciones o fenGmenos en un contexto
particular. Esta ayudara de manera inicial para identificar el problema que presenta

la empresa.

3.5 Poblacion y Muestra
En funcion del tipo de investigacion planteada, se considera que la poblacién es infinita. Para
recopilar datos segun los indicadores especificados, se utilizd la herramienta JMeter

mediante la cual se simularon diversas pruebas en base a los indicadores de rendimiento.

3.6 Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Las mediciones de rendimiento se efectuaron con la ayuda de la aplicacién JMeter, esta
aplicacion proporciono valores numéricos relacionados a la eficacia, tiempo de respuesta y
a la vez entrego graficas de los valores obtenidos.

3.7 Identificacion de variables

3.7.1 Variable dependiente

Aplicacion web para la gestion de inventarios de la empresa Servicompu.

3.7.2 Variable independiente

Rendimiento de la aplicacion web.
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3.8 Operacionalizacion de variables

Tabla 5: Operacionalizacion de Variables

Pregunta de

) L Tema Objetivos Variables Conceptualizacion Indicadores
investigacion
General Independiente Busca simplificar y que e NUmero de
Aplicacion  web permita un  seguimiento requerimientos
] Aplicacion . . . .
¢En qué medida o . para la gestion de preciso, eficiente y actualizado generados.
web para la Desarrollar una aplicacion web para la gestion de ) ]
la metodologia . ] . N inventarios de la de los productos, asi como la e  NGmero de médulos
_ o gestion  de inventarios de la empresa Servicompu utilizando . .
Desmg Th|nk|ng ) ) ; . L empresa generacion de informes Yy generadas_
inventarios de la metodologia Design Thinking. ) o
influira en el Servicompu. analisis. (Laoyan, 2022).
o la  empresa
rendimiento de la )
Servicompu e . . . . o
aplicacion  web Especificos Dependiente Implica mejorar el tiempo de Como  criterios  del
utilizando la - . .
para la gestion de dol e Investigar la metodologia Design Thinking Rendimiento dela carga, la capacidad de rendimiento
metodologia L s L
inventarios de la para el desarrollo de aplicaciones web. aplicacion web. respuesta, la eficiencia en el e Consumo de
Design .
empresa Thinki e Crear una Aplicacion web para la gestion de uso de recursos, mediante recursos.
) inking ) ) . _— Lo i
Servicompu? inventarios de la empresa Servicompul. técnicas de optimizacion. e Tiempo de
e Evaluar el rendimiento de la aplicacion web, respuesta.

utilizando la herramienta JMeter.

Elaborado por: Autor
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Metodologia de desarrollo

Design Thinking es una metodologia centrada en los usuarios y tiene como objetivo
solucionar problemas de manera creativa e innovadora, basandose en un enfoque iterativo y
colaborativo, combina diferentes disciplinas y perspectivas para generar soluciones
efectivas. Se centra en analizar el software directamente con el beneficiario en cada ciclo de
vida. En el proyecto actual, se incluyen las siguientes fases: empatizar, definir, idear,

prototipar y evaluar.

4.1 Levantamiento de requerimientos funcionales y no funcionales
4.1.1 Requerimientos funcionales

Para el desarrollo de la aplicacion web, se enfocé en los siguientes requerimientos.

Tabla 6: Requerimiento Funcional 1

Identificacion del Requerimiento RF001

Nombre del requerimiento Mostrar informacion del establecimiento
Caracteristica Informacion

Prioridad de requerimiento Media

Elaborado por: Autor

Tabla 7: Requerimiento funcional 2

Identificacion del Requerimiento RF002

Nombre del requerimiento Autentificacién de los usuarios
Caracteristica Autenticar usuario

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor

Tabla 8: Requerimiento funcional 3

Identificacion del Requerimiento RF003

Nombre del requerimiento Gestioén de Servicios
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor
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Tabla 9: Requerimiento funcional 5

Identificacion del Requerimiento RF005

Nombre del requerimiento Gestion de usuarios internos
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor

Tabla 10: Requerimiento funcional 6

Identificacion del Requerimiento RF006

Nombre del requerimiento Gestion de clientes
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Media

Elaborado por: Autor

Tabla 11: Requerimiento funcional 7

Identificacion del Requerimiento RF007

Nombre del requerimiento Gestion de proveedores
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor

Tabla 12: Requerimiento funcional 8

Identificacion del Requerimiento RF008

Nombre del requerimiento Gestion de categorias
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Media

Elaborado por: Autor

Tabla 13: Requerimiento funcional 9

Identificacion del Requerimiento RF009

Nombre del requerimiento Gestién de Productos
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor
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Tabla 14: Requerimiento funcional 10

Identificacion del Requerimiento RF010

Nombre del requerimiento Gestion de ventas
Caracteristica Gestion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor

Tabla 15: Requerimiento funcional 12

Identificacion del Requerimiento RF012

Nombre del requerimiento Gestidn del servicio técnico
Caracteristica Administracion

Prioridad de requerimiento Alta

Elaborado por: Autor

4.1.2 Requerimientos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son las caracteristicas y condiciones que describen como debe

funcionar en general el aplicativo web.

Tabla 16: Requerimiento no Funcional 1

Identificacion del Requerimiento RNF001

Nombre del requerimiento Seguridad

Caracteristica Proteccién de acceso

Descripcion del requerimiento La aplicacion web debe garantizar a los usuarios la

seguridad con la autentificacion para su uso.

Prioridad de requerimiento Media

Elaborado por: Autor

Tabla 17: Requerimiento no Funcional 2

Identificacion del Requerimiento RNF002
Nombre del requerimiento Eficiencia en el uso de recursos
Caracteristica La aplicacion debe utilizar los recursos del sistema

de manera eficiente.

Descripcion del requerimiento Debe consumir los recursos de manera eficiente
como la memoria, el ancho de banda y el espacio de
almacenamiento, para garantizar un buen
rendimiento.

Prioridad de requerimiento Alto

Elaborado por: Autor
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4.2 Diagrama de caso de uso

Aplicacion web

Gestion de
Clientes

Gestion de
Personal

N

Gestion de

£, Provedores
Administrador

Gestién de
Productos

Gestién de
ventas

Gestion de
Servicio Tecnico

Gestién de
servicios
Gestion de reportes

Personal

AN

Figura 8: Diagrama General

Elaborado por: Autor

Cliente
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Aplicacion wef

e e

Figura 9: Diagrama Administrador

Elaborado por: Autor

Aplicagion wet

R

\

Personal

Figura 10: Diagrama Personal

Elaborado por: Autor
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Cliente

Gestion de servicios

Aplicacion web

Visualizar Servicios

Visualizar Informacion
de la empresa

Figura 11: Diagrama Cliente

Elaborado por: Autor

4.3 Estructura de la base de datos

Eo nventanod productos
¥ id : bigint{20) unsigned

1 codigo : varchar(255)

& nombre : varchar(255)

o descripcion : varchar(255)

# precio_venta : double{8,2)

# stock : int(11)

7 imagen : varchar(255)

4 estado : tinyint(1)

# id_categoria  bigint(20) unsigned ”

4 id_proveedor - bigint(20) unsigned '”\\
1 created_at : timestamp
@ updated_at : timestamp N\

EQ Inventanodh personal_access_tokens
1 id : bigint(20) unsigned

4 tokenable_type : varchar(255)

1 tokenable_id : bigint{20) unsigned
& name : varchar(255)

1 token : varchar(64)

o abilties : text

@ last_used_at : timestamp

@ expires_at : imestamp

@ created_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

ansola.

EQ nventanodh password_resets o nventariodh migrations

7 email : varchar(255) 1 id : int{10) unsigned
3 token : varchar(255) [ migration : varchar{255)
a_crmied_al : timestamp 4 batch :int(11)

ﬁ O inventarodd detalle_ventas
¥ id : bigint(20) unsigned
# id_venta : bigint(20) unsigned

4 & id_producto : bigint(20) unsigned
# canfidad : int{11)
@ created_at : timestamp

E°’ inventariodh categorias
1 id : bigint{20) unsigned
 nombre : varchar(255)

& descripcion : varchar(255)
u estado - inyint(1)

@ crealed_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

\
.\\\ EQ inventariodh proveedors
™4 id: bigint20) unsigned
# ruc : varchar(13)
5 nombre : varchar(255)

ﬁ Inventanods servicios_tecnicos
1 id : bigint(20) unsigned

# id_cliente : bigint(20) unsigned

# id_servicio : bigint(20) unsigned

@ fecha_recepcion : date

& email : varchar(255) 7 fecha_limite : date

4 telefono : varchar(255) (3 descripcion : varchar(255)
& nombre_banco : varchar(255) | 5 proceso : varchar(255)

@ cuenta : varchar(255) # precio : double(8,2)
 direccion : varchar(255)  observacion : varchar(255)
& estado : finyint(1) # estado : tinyint(1)

m created_at : timesiamp
@ updated_at : timestamp

f created_at : timestamp
@ updaled_at : timestamp

1 updated_at : timestamp

E @ inventznods clientes
|9 id: bigint{20) unsigned
9 cedula : varchar(10)

& nombres : varchar(255)
@ apellidos : varchar(255)
2 email : varchar(255)

@ telefono : varchar({255)

2 direccion : varchar(255)
# estado : tinyint(1)

) created _at - timestamp
@ updated_at : timestamp

Eo Inventarioch ventas

¢ id : bigint(20) unsigned

# id_cliente : bigint(20) unsigned *
w fecha_venta ; date

4 fotal_venta : double(8,2)

@ created_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

E @ inventariods failed_jobs
1 id : bigint(20) unsigned
1 uuid : varchar(255)
{ connection : text
[ queue : text
1 payload : longtext
(0 exception : longtext

Figura 12: Diagrama de Base de Datos - Entidad Relacién

Elaborado por: Autor

q Inventariodh servicios
1 id : bigint(20) unsigned

(2 nombre : varchar(255)

2 descripcion : varchar(255)
[ foto : varchar(255)

= estado : varchar(255)

m created_at : timestamp

@ updated_at : timestamp

ﬁo inventariodb users

# id : bigint(20) unsigned

9 cedula : varchar(10)

@ name : varchar(255)

2 nombres : varchar(255)

@ apellidos : varchar(255)
 email : varchar(255)

0 telefono ; varchar(255)

(@ rol : varchar(255)

u estado : tinyint(1)

® email_verified_at: timestamp
2 password : varchar(255)

) remember_token : varchar(1(
[ created_at : timestamp

@ updated_at : imestamp
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4.4 Desarrollo GUI para la aplicacion web

Para construir las interfaces gréficas de la aplicacién web se utilizd la herramienta figma,
permite crear prototipos, facilitando el disefio de cada interfaz. En el desarrollo front end se
empled Laravel y React, proporciona una plantilla con una arquitectura MVC y una
biblioteca de JavaScript respectivamente. Para la generacion de la aplicacién web se realiz
un sprint, englobado en la metodologia Design Thinking.

4.4.1 Sprint 1

Fase 1: Empatizar

En esta fase se busca recopilar informacién y lograr una comprensién mas profunda del
contexto en el que existe el problema y las caracteristicas de los individuos. Esto implica

realizar investigaciones, entrevistas y observaciones para recopilar informacion relevante.

Se utiliza un plan de trabajo para definir el contenido de las tareas a realizar, permite
organizar los objetivos y desarrollar una estrategia de solucion adecuada. Este esquema se
incluye en un Brief o resumen creativo (ver Anexo 1) como guia para el proceso de disefio.

Obtener y organizar informacion sobre el estado actual de la empresa.

Estas reuniones son muy importantes para comprender el contexto de la empresa, conocer
su funcionamiento interno y comprender sus objetivos. La informacion recopilada durante
estas reuniones permite orientar de manera precisa y adecuada el desarrollo de soluciones,

para satisfacer las necesidades y objetivos de la empresa.

Para cubrir estas necesidades se implemento la aplicacion web con tecnologia Laravel, React
y MySql como gestor de base de datos. Esta eleccion se realizd con el objetivo de lograr una
visualizacion atractiva de la informacion de la empresa y proporcionar una experiencia

moderna y facil de usar (ver anexo 1).

Fase 2: Definir
En esta etapa del proceso, el objetivo es desarrollar una comprension detallada de los
usuarios y del disefio del producto. Esto incluye crear un mapa de empatia que le ayude a

comprender sus necesidades, deseos, motivaciones y frustraciones.
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Mapa de empatia

Se llevo a cabo una sesion de lluvia de ideas con los usuarios de la empresa Servicompu en
un esfuerzo por identificar los inconvenientes de negocio centrado en el usuario. El objetivo
es comprender mejor el entorno, comportamiento, preocupaciones y preferencias. Esta
herramienta puede recopilar informacion relevante para comprender mejor a los usuarios.
Durante este encuentro se generd un mapa de empatia que reflejaba pensamientos,
sentimientos, necesidades y desafios. Esto proporciona una comprensién mas profunda y
detallada de los clientes potenciales, permite comprender sus motivaciones y disefiar

soluciones adaptadas a sus necesidades.

Tabla 18: Mapa de empatia

¢ Qué ve? ¢Que oye?
-Falta dinero al cierre de caja -Quejas
-A veces falta productos por que no se tienen el | -Existen quejas de los clientes habituales.
stock actualizado -El propietario del negocio preocupado por las
-Existen muchos libros para la gestion de | ventas.
inventario -El gerente se molesta al no contar con informacion
-Hay muchos papeles en la oficina actualizada.
-Perdida de informacion. -Dificultad para analizar y planificar
-Tiempo Y esfuerzo requerido
— - Personal S—
¢Qué piensa y siente? ¢Qué dice y hace?
-La falta de control de stock de productos. -Dan apoyo en la actualizacion de inventarios.
-No se cuenta con un control preciso de ventas -Solicitar reportes con tiempo
-Los inventarios no llegan a cuadrar. -Dar seguimientos al cliente en la adquisicién de su
-No cuenta con informacion en tiempo real. compra.
-No cuenta con informacion de productos que | -Realizo cuadres de caja.
deben ser reabastecidos. -Hago una actualizacién semanal del stock de los
-No cuenta con registro de ventas productos.
-Pérdida de tiempo buscando de manera manual.
Esfuerzos Resultados
-No me gusta no poder contar con un reporte de | -Facilidad para obtener informacion
productos en tiempo real. -Usuarios contentos

-Gestion de inventarios
-Una nueva experiencia

Elaborado por: Autor.

Fase 3: Idear

El objetivo principal de esta fase es generar multiples ideas y evitar que la empresa se liquide.
Se adopta el metodo de Brainstorming para facilitar la generacion de un gran nimero de
ideas en un entorno colaborativo y tratar de estimular el entusiasmo del equipo. Creatividad

y pensamiento divergente, se anima a todos los participantes a compartir libremente sus
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ideas, sin importar cuan locas o poco convencionales puedan parecer. Céntrese en la cantidad

y variedad de ideas generadas y evitando cualquier forma de juicio o critica.

Brainstorming

Esta actividad fomenta la generacion de varias ideas con el objetivo de ofrecer varias

soluciones alternativas, la meta es estimular la creatividad y crear amplias posibilidades que

puedan resolver el problema o necesidad identificada. Las ideas proporcionan diferentes

enfoques y perspectivas, permitiendo la exploracion de soluciones innovadoras adaptadas a

las necesidades especificas de los usuarios. Al brindar diversas recomendaciones se facilita

el proceso de evaluacion y seleccion de la mejor solucion a desarrollar en las siguientes fases.

Fase 4: Prototipar

Debe tener un

Gestion de
provedores

Mostrar
informacion de la
empresa

Gestion de
ventas

Gestion de
Productos

Gestion de
servicios

login

reportes

Aplicacion web

Gestion de
personal

Mostrar
Informacion de
los servicios que
ofrece

Gestion de
servicio técnico

Gestion de
clientes

Figura 13: Brainstorming

Elaborado por: Autor

Gestion de

Gestion de
categorias

En esta etapa, todas las ideas se implementaron mediante la creacion de prototipos. Esto

significa una variedad de propuestas, que requieren una mejora continua hasta llegar al

producto final.
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Prototipos disefiados en Figma
A partir de las ideas creadas previamente se inicia el desarrollo de la interfaz o interfaces del
modulo de aplicacion web. Este proceso implica crear y disefiar las partes visuales e

interactivas de la aplicacion, centrandose en el aspecto y la utilidad de cada modulo.

Zo)

ServiCompu

Fesam LY

Bienvenido

Figura 14: Mddulos de Informacion, Servicios, Login

Elaborado por: Autor
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Elaborado por: Autor
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Servicio Tecnico

~ERVI
eI ... ... =

Dasboard

- ¥ FerviY SERVICOMPU

PSR LY

Dasboard

Lar
[ o J Reporte Ventas 2023-11-17

D Cédula Cliente Fecha Venta Productos Total
— | S 5 8647335643 Prof. King Mayer Bick 20231202 perferendis x1 152
6 4085476805 Marian D'Amore Hand 20231203 cupditate x1 8387

0302578398 Carios Chimbo. 2023-12:04 perferendis x1 352

Figura 17: Modulos de Servicio Técnico, Servicios, Reportes

Elaborado por: Autor

Fase 5: Evaluar

El usuario reviso y evaluo los prototipos, ayudé a identificar areas de mejora y resolver
posibles errores, al tomar las ideas, adaptarlas a las necesidades y garantizar que la aplicacién
web final cumpla con los requisitos y expectativas, los comentarios del usuario han brindado
informacion valiosa para realizar ajustes y optimizaciones para garantizar una experiencia
satisfactoria. Esto muestra cuan importante es la participacion del usuario en el proceso de
desarrollo para llegar a una solucion final que sea realmente util y satisfactorio de usar (Ver
Anexo 2).
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4.5 Desarrollo de la aplicacion web

Durante el desarrollo del software, se utilizaron los prototipos previamente creados el front-
end. Se continuo con el avance del back-end utilizando tecnologias como Laravel, React y
MySQL como gestor de base de datos. Asimismo, se implement6 una arquitectura Idgica
MVC para la aplicacion web, permitio una estructura organizada y modular, separando las
responsabilidades de los componentes y facilitando el mantenimiento del codigo.

4.5.1 Desarrollo de los médulos

Como objetivo se propuso el desarrollo back-end de los modulos de informacién, login,
panel administrativo y productos para la gestion del inventario de la aplicacion web, se
trabajo con los prototipos aprobados y los requerimientos, con la finalidad de contar con un

cddigo limpio, eficiente y entendible.

e Edit Selection View Go Run Terminal Help “« 2 Inventario-main 0Demmn -
EXPLORER s regis L3V & tablebladephp X
vire table.blade php
4 @endphp
5 article ss="white content-table’
[3 table class="rud-table"
7 T
8 th>Cédigo</th
9 ‘th>Nombre</th
10 th>Descripcidn</th
11 th>Precio de venta:/th
~ components P th>stocke /th
® comprobantebla.. 13 thyCategaria</th
#® ticketblade.php 14 th>Proveedor</th
~ hom 15 th>Imagen</th
= ab php Az
# indexblade.php &
=® cervice blade.php b
19
~ layouts 20 th>Opciones</th
# admin.blade.php 21 tr
22 @Foreach ($collection as $element)
23 tr
24 td data-th="Codigo">{{$element["codigo™]}}</td

25 td d Mombre">{{$element["nombre"] }}</td
26 td dat Descripcian”>{{$element[“descripcion”]}}</td
27 td daot Precio de venta”>{{$element["precio_venta"]}}</td
28
28 td dat k"> {{$element["stock"]}}</td
38 td dat goria”>{{Categoria: :find($element["id_categoria”])->nombre}}</td
31 td dat veedor” > {{Proveedor: : find($element["id_proveedor"])->nombre}}«</td
= editblade.php }; fj et {{selenent("imagen” ] }}</td
® searchbladephp 35 ko &l o
® tablebladephp | 36 a clc ini edit" wire:click="showEdit({{$element['id"']}})"><i class="uil uil-edit"
> provesdor 37 Bif ( 3element['id"'])
> OUTLINE 38 livew cto.edit :idflement="$element['id']"
» TIMELINE 39 @endif

Figura 18: Desarrollo del Panel Administrativo, Informacion, Login, Productos

Elaborado por: Autor

4.5.2 Desarrollo de los médulos Back-end

De la misma manera, se planted el desarrollo back-end de los médulos de proveedores,

servicio técnico, servicios y personal de la aplicacion web.
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ile  Edit Selection View

EXPLORER

~INVENT. [T B3 O 8
~ resOurCes
7 views
~ livewire
~ proveedar
® add.blade.php
@ deleteblade php
# edit.blade.php
@ search blade php
™ table blade.php
 servicio
™ add.blade.php
® deleteblade.php
™ cdit.blade php
@ search blade php
® table blade php
“ techice
& add.blade.php
& deleteblade.php
™ cdit.blade php
@ cearchblade.php
& table blade.php
~ user
% add.blade.php
@ deleteblade php
™ cditblade.php
® search.blade.php
_ |® whlebladephp
> venta
® pop-up.blade.php
® reporte blade.php
> OUTLINE
> TIMELINE

Go

< S|

Run  Terminal Help S Inventario-main

® rogister.blade php #r verify.blade.phy ® tableblade.php X

resources > views > livewire > user > ® tablebladephp

1 article class="white content-table”

2 table class="rwd-table"

3 tr

4 th>Cédula</th

5 th>Usuaria</th

6 th>Mombres</th

7 th>Apellidos</th

8 th:Email</th

9 th>Teléfono</th

1le th>Rol</th

11 th>Opciones</th

12 tr

13 @foreach ($collection as $element)

14 tr

15 td data-th="Cédula">{{$element [ cedula”]}}</td

16 td data-th="UserName">{{$element["name"]}}</td

17 td data-th="Nombres">{{$element["nombres”]}}</td

18 td data-th="Apellidos">{{$element["apellidos”]}}</td
19 td data-th="Correo">{{3element[ "email"]}}</td

20 td data-th="Teléfono">{{$element [ "telefono”]}}</td

21 td data-th="Rol">{{$element["rol"]}}</td

22 td data-th="Opciones"

23 div class="flex-center"

214 a class="btn-mini edit" wire:click="showEdit({{$element['id ]}})"><i class="uil uil-edit"></i></a
25 @if ($oEdit === Jelement['id'])

26 livewire:user.edit :idElement="$element['id"]"
27 @endif

28 a class="btn-mini delete" wire:click="openDelete({{$element[ 'id']}})"><i class="uil uil-trash-alt"></i></a
29 @if ($viewDelete === $element["id'])

3e livewire:user.delete :idflement="$element['id"]"
31 @endif

32 div

EE} td

3 tr

£ {@endforeach

6 table

37 article

D8

Figura 19: Desarrollo de Proveedores, Servicio Técnico, Servicios y Personal

Elaborado por: Autor

4.5.3 Desarrollo de los Médulos (Reportes, Ventas, Clientes, Categorias)

Finalmente, el desarrollo de los Gltimos mddulos reportes, ventas, categorias y clientes de la

aplicacién web.

File Edit Selection View

EXPLORER

~vINENT.. [ B3 O &
~ resources
~ views
~ livewire

~ categoria
# delete.blade.php

= editbladephp

™ search.blade php

# tableblade.php
~ cliente

® add blade.php

M delete.blade php

M editbladephp

* search.blade php

® tableblade.php
> producto

> proveedor

> servicio

> tecnico

> user

4 venta

™ add blade.php

® search.blade.php

M show-productos..

™ table.blade.php
# pop up.bladephp
# reporte blade php
~ report

® categoria.blade p.
# cliente.blade.php
* exportVentas.bla...

B rradirte blade n
> OUTLINE

> TIMELINE

Go Run Terminal Help « > 2 Inventario-main

™ register.blade php = verify.bladephp = venta.bladephp X

resources » views » report > # venta.bladephp

find($item[ 'id_cliente'])->apellidos }}</td

22

23 table

24 thead

25 tr

26 th>ID</th

7 th>Cédulac</th

28 th>Cliente</th

29 th>Fecha Venta</th

3@ th>Producto</th

31 th>Cantidad</th

32 th>Precic Unitario</th

33 th>Total</th

34 tr

35 thead

36 thody

37 @foreach($data as $item)

38 tr

39 td>{{$item[ 'id']}}</td

4@ td>{{ Cliente::find($item[ 'id_cliente'])->cedula }}</td
41 td>{{ Cliente::find($item[ id cliente'])->nombres . "\n" . Cliente:
a2 td>{{ $item['Ffecha_venta'] }}</td

43 td

a4 @foreach {Detalleventa: :where('id_venta',$item['id'])->get() as $element)
45 div

46 {{Producto: :find($element->id_producto)->nombre}}
47 div

a8 @endforeach

49 td
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51 td

52 @foreach (DetalleVenta: :where('id_venta®,$item["id'])->get() as $element)
53 div

54 {{ $element->cantidad }}

55 div

56 @endforeach

57 td

58

Figura 20: Desarrollo de Reportes, Ventas, Categorias y Clientes

Elaborado por: Autor

DB o

47



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

En el estudio se propuso como tercer objetivo la evaluacion del rendimiento de la aplicacion
web, utilizando el software Apache JMeter. Basandose especificamente en analizar la

utilizacion de recursos y el tiempo de respuesta.

Por lo que se plantea asignarle un porcentaje a cada indicador con un valor de un 50%.

Tabla 19: Indicadores de evaluacion

Caracteristicas Indicadores Porcentaje % Total
Tiempo Tiempo de respuesta 50% 50%
Uso de recursos RAM 25%
. 50%
Almacenamiento 25%

Elaborado por: Autor
Dispositivo usado para la evaluacion

Tabla 20: Caracteristicas del dispositivo

Windows
Dispositivo Windows 10 Home
RAM 16GB
Almacenamiento 500GB
Version del SO 22H2
Procesador 11th Gen Intel(R) Core (TM) i7-1165G7 @

2.80GHz 2.80 GHz
Elaborado por: Autor

5.1 Resultados

Para las pruebas se emple6 la herramienta Apache JMeter, con un total 40 simulaciones
realizadas en un segundo. El uso de multiples simulaciones permitié evaluar la capacidad de
respuesta y la estabilidad, proporcionando informacion detallada sobre el rendimiento de la

aplicacion web bajo cargas pesadas.

5.1.1 Analisis de tiempo de respuesta

La Figura 21, muestra las mediciones del tiempo de respuesta de la aplicacion web. Los
resultados indican que, con 40 simulaciones en un segundo, se alcanzd un tiempo
promedio de 0.508 segundos, Para garantizar una comprensién mas completa de los datos,

en el Anexo 3 se proporciona un analisis detallado de los tiempos de respuesta.
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Tiempo de Respuesta

0.6

0.508(segundos)

0.5

0.4

0.3

Tiempo

0.2

0.1

1
Aplicacion web

Figura 21: Tiempo de respuesta

Elaborado por: Autor

5.1.2 Andlisis de uso de recursos

Para evaluar el indicador uso de recursos, se utilizo el componente de monitoreo de JMeter,
Server Performance Monitoring (PerfMon), tiene la capacidad de evaluar el consumo de
RAM y almacenamiento durante las simulaciones, mostrando los resultados en tiempo real.
La Tabla 21 y la Figura 22, muestran el porcentaje de recursos del servidor consumidos,

después de ejecutar la aplicacion web para la gestion de inventarios.

Tabla 21: Uso de Recursos

Dimension Indicador Porcentaje
Memoria RAM 39%
Uso de recursos )
Almacenamiento 1%

El uso promedio de la memoria RAM fue el 39%, y 1% del uso promedio del
almacenamiento, demostrando que tiene una buena gestion de recursos. EI Anexo 4

proporciona informacion adicional sobre el uso promedio de los recursos.
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Uso de Recursos
45%
40%
35%
30%
25%

20%

Porcentaje

15%
10%
5%

1%
0% —

Almacenamiento

Figura 22: Uso de Recursos

Elaborado por: Autor

5.1.3 Andlisis de resultados

Al finalizar las pruebas empleando la herramienta Apache JMeter los resultados

arrojaron valores cuantitativos como se muestra en la Tabla 23.

Tabla 22: Resultados

Métricas Windows

Resultados Valor
Tiempo de respuesta 508 milisegundos 0.508 segundos
RAM 39% 6.24 GB
Almacenamiento 1% 5GB

Elaborado por: Autor

Estos resultados muestran un  rendimiento  perfecto en términos de tiempo de
respuesta, consumo de RAM y espacio de almacenamiento, demostrando que la aplicacion

web posee un buen funcionamiento bajo las condiciones especificadas de la prueba.

5.2 Discusion

Con anterioridad se menciond que la metodologia Design Thinking y su aplicacién en el
desarrollo de aplicaciones web, demostré ser muy efectiva para comprender a profundidad
las necesidades y crear soluciones innovadoras centradas en el usuario, fomentando la
colaboracion y priorizando la iteracion réapida para crear prototipos y obtener

retroalimentacion continua. Se obtiene una aplicacion web que esta completamente alineada
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con las necesidades y expectativas de los usuarios. La efectividad de adaptarse mejor a las
circunstancias cambiantes del proyecto, aumentando significativamente su usabilidad y

rendimiento.

Segun Fonseca (2021), Design Thinking ha mostrado resultados positivos en la investigacion
académica. Su uso es prometedor debido a su enfoque centrado en el usuario, resulta en una
mayor creatividad para abordar diversos problemas encontrados durante el desarrollo. Un
método importante para disefiar productos o servicios utilizando estrategias de caracter
emocional y experimental para comprender a fondo las necesidades de los usuarios,
reduciendo errores y alcanzando el éxito, utilizando de manera correcta sus etapas como

empatia, definir, idear, prototipar y evaluar.

De igual manera, segun los autores Castafio y Gonzales (2020), es muy adecuado para
proyectos centrados en las necesidades del usuario. Proporciona una buena estructura para
aplicaciones y se puede utilizar de forma segura en otros proyectos de desarrollo de software.
Beneficiara tanto a estudiantes de tecnologias como a empresas enfocadas en la resolucion
de problemas del usuario en la era digital. Design Thinking es un candidato prometedor para

construir aplicaciones que proporcionan una alta satisfaccién al usuario.

51



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusién

Al usar una metodologia &gil como Design Thinking para desarrollar una aplicacién web,
facilita adaptar los requerimientos del usuario demostrando ser altamente beneficioso,
logrando una comprension profunda de las necesidades, conduciendo a soluciones
innovadoras, posibilitando obtener un software en poco tiempo y con una calidad

verificada.

Al desarrollar la aplicacion web para la gestion de inventarios, permite al personal de la
empresa optimizar y acelerar las actividades cotidianas, contribuyendo asi el crecimiento
y la sostenibilidad a largo plazo, la combinacién de las herramientas Laravel y React
permiten reducir el tiempo de desarrollo del software, la utilizacion del modelo MVC

facilito la organizacion, mantenimiento y eficiencia de la aplicacion web.

Gracias a la herramienta Apache JMeter las pruebas indican un resultado generalmente
satisfactorio de la aplicacion web, con un tiempo de respuesta promedio de 0.508
segundos, demostrando eficiencia en el procedimiento de solicitudes, el uso de memoria
RAM 39%, y el bajo consumo de almacenamiento 1% sugieren una gestion eficiente de

recursos.
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6.2 Recomendaciones

Es importante utilizar una metodologia &gil para la implementacion de un software,
permitiendo acelerar la finalizacion y resolucion de fases en un corto periodo de tiempo.
Haciendo uso de buenas précticas de desarrollo. Aprovechando las funciones e

informacion que ofrece Laravel y React.

Se recomienda a la empresa Servicompu incorporar la funcionalidad de marketing digital
y facturacion electrdnica a la aplicacion web. Esta mejora permitira agilizar y modernizar

los procesos, brindando beneficios tanto a la empresa como a sus clientes.

Debido a posibles cambios en la carga de la aplicacion web, se recomienda un monitoreo
continuo para garantizar un rendimiento 6ptimo en entornos de produccién, garantizando

al usuario una experiencia consistente y satisfactoria.
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ANEXOS

Anexo 1. Brief general

Tabla 23: Brief general

Acerca de la empresa y del personal

Nombre de la empresa

Contacto directo

Nombre del Contacto

Telefono

E-mail

1. ¢Cuadl es su negocio? ;A qué se dedica su
empresa?

2. ¢Cual es el publico objetivo con el que
desea comunicarse?

3. ¢Actualmente cuenta con alguna
tecnologia existente? (sitio web, aplicacion
movil)

4. ;Tiene definida la estructura de
contenidos y de qué tipo de contenidos se
trata? ;Cuantas paginas?

5. ¢Qué funciones le gustaria incluir?
(Imégenes, mend, médulos).

6. ¢Cuales son sus principales competidores
en el mercado?

7. ¢Necesita fotografias, ilustraciones,
infografias, videos, modelados 3D o algun
tipo de creatividad? ¢Usted ya cuenta con
ello?

8. ¢Se dispone de un equipo o personal para
actualizar el contenido?

9. (Para tiene
visualizado?

(Mavil, tableta y/o PC)

qué dispositivos o

10. ¢Su empresa cuenta con una imagen
corporativa y disefios?

11. ¢(Cémo visualiza la aplicacion web?
¢Tiene alguna referencia de alguna
aplicacion?

12. ¢(Cuando le gustaria disponer de la
aplicacion? ;Esta trabajando en un marco de

Servicompu

https://www.facebook.com/accesorioslaptops

Roberto Villa.

0982077529

servicompuriol@outlook.com

La empresa Servicompu se dedica a la importaciéon y
distribucion de partes y piezas de laptops y pc, con el
objetivo de contribuir con repuestos de calidad.

Personas interesadas en adquirir partes o piezas de laptops o
pc.

https://www.facebook.com/accesorioslaptops

Ideas:

- Algo interactivo con los usuarios

- Mostrar informacion de la empresa
- Mostrar los médulos

- Informacion de la empresa

- Interaccion con botones para ver productos
- Modulo de Productos

- Médulo de imprimir Reportes

- Médulo de gestion servicios

- Médulo de gestion de proveedores

- Médulo de gestion de usuarios

- Médulo de gestion de ventas

- Modulo de servicio técnico

- SysteMarket

- tecnomegacst

- pclaptop

Necesita:

- Iconografia para inicio

- Disefio de la aplicacion

Cuenta con:

- Fotos de productos

- Logotipo del establecimiento

Si se contara con un administrador para actualizar
contenidos.

- Laptops
- Pc

Cuenta con:

- Logotipo

- Paleta de colores

- Como un panel de administraciéon moderno
- No se cuenta con referencias

Sin fecha especifica
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tiempo estricto o tiene una fecha de
lanzamiento?
13. Comentarios generales.

- Se cuenta con un administrador para el manejo de la
aplicacion web.

- Se pretende que se utilice con acceso a internet.

- Se busca algo nuevo e innovador.

- Se busca mostrar los servicios disponibles.

- Mostrar de manera visual y atractiva.

Elaborado por: Autor.
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Anexo 2. Pruebas al usuario Sprint 1

. Nombre del entrevistado: Sprint 1
> ‘ Roberto Villa Mgs.
U
Empresa
Cargo: Administrador de la empresa Servicompu
Elaborado: si Revisado: Aprobado:
Fecha: 27/06/2023 Fecha: 28/06/2023 Fecha: 30/06/2023
Objetive: Puntuacién del Sprint 1 correspondiente a los médulos (inicio, informacién de la
empresa, login, servicios, personal, clientes, proveedores, categorias, productos,
ventas, servicio técnico, reportes)
Nombre Entrevistador: Juan Carlos Chimbo Chumaina

Calificar segiin su criterio con una X por pregunta. Donde SI es 1 y NO es 0 puntos.
Nivel Usuario

PREGUNTAS
2La gama de colores crea un ambiente comodo para el usuario?
tLos botones y navegabilidad estin bien integrados en la aplicacién web?
L aplicacion web o5 agradable para cualquier Gpo de e
iLas dife funei de la aplicacion web se muy bien integradas?
¢Le gustaria utilizar la aplicacién web fr ?
(Puede utilizar la aplicacion web sin ayuda de soporte técnico?
(L& aplicacion web le resulto facil de comprender y utilizar?
Se sintié comodo al utilizar la aplicacion web?
Se sintié seguro al otilizar la aplicacion web?
L2 aplicacién web le resulio muy de con los requerimicntos para su disefio?

\@%

oberto Villa P
CL 2992109

NO | OBSERVACION

Lol Ll Cal ol o LR L L

I;wuqo«usmu-z

:

0/10

Figura 23: Pruebas al Usuario Sprint 1

Elaborado por: Autor

59



Anexo 3. Tiempo de respuesta

# Test Plan Inventaria1-000016 jmx (CAapache-jmeter-5.6.2\backups\Test Plan Inventario1-0D0016 jmx) - Apache JMeter (5.6.2) o X

om
asxx @

L+ SEIEEIREAAEE -
a

l

Figura 24: JMeter Pruebas Tiempo de respuesta

Elaborado por: Autor

Anexo 4. Uso de recursos

/ Test Plan Inventario1-000016-000004 jmx (C:\apache-jmeter-5.6.2\backupsiTest Plan Inventario1-000016-000004 jmx) - Apache JMeter (5.6.2)

Figura 25: JMeter uso de RAM

Elaborado por: Autor
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/ Test Plan Inventario1-000016 jmx (C:\apache-jmeter-5.6.2\backups\Test Plan Inventario1-000016 jmx) - Apache JMeter (5.6.2) o

Figura 26: JMeter uso de almacenamiento

Elaborado por: Autor
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