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RESUMEN

El presente trabajo de grado plantea el desarrollo de un Sistema de Gestion
Logistica y Promocion Multiplataforma de la Empresa Froppings, FP, mediante
herramientas tecnoldgicas para potenciar el posicionamiento y la fidelizacion de los
clientes. La investigacion comprende un proyecto especial, con disefio de
investigacion de campo y nivel descriptivo, asi mismo, la poblacion corresponde a los
establecimientos de produccién y comercializacion de helados a nivel nacional,
siendo posteriormente la muestra de diez personas tomadas de diferentes
departamentos en la empresa, las cuales mediante la utilizacion de observacion directa
y entrevista como técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, representan un
aporte para la investigacion. Para el desarrollo del presente sistema, se elige como
metodologia de desarrollo de software el Proceso de Unificado Agil, esta comprende
cuatro fases, la iniciacion en la cual se definen mddulos y se estiman tiempos de
entrega, riesgos y entorno. La segunda fase corresponde a la elaboracion, donde se
identifica y valida la arquitectura de software, y se realiza la planificacion del
proyecto. La construccion como tercera fase, incluye todo el proceso de modelado y
desarrollo del software. Por ultimo, la transicion, que se refiere al despliegue y
entrega del sistema. Finalmente, la entrega del sistema corresponde una herramienta
de innovacidn y potenciacion a las areas de operacion, ventas, inventarios y marketing
de la empresa Froppings, FP.

Descriptores: Sistema, Gestion, Logistica, Promocion, Aplicacién Multiplataforma,
Software.
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INTRODUCCION

El crecimiento en una empresa se establece con referencia a su mayor o0 menor
productividad, y se entiende a la productividad como la habilidad o facultad de
producir, lo que lleva implicito el reconocimiento del estado y la manera como
fueron utilizados los diversos insumos en el proceso productivo. Consecuentemente,
la productividad es pensada como el resultado a corto plazo de un proceso que
encierra administracion, organizacion laboral, organizacién de la produccion,
investigacion en ciencia y tecnologia y gestion empresarial.

De esa manera, como una herramienta de apoyo e impulso a la productividad,
se destacan los Sistemas de Gestion y se extienden posteriormente englobando el
proceso logistico. La Gestion Logistica implica la integracion de los procesos
naturales de las empresas bajo criterios de eficiencia, dentro de los cuales se requiere
la planeacion, organizacion, direccion y control de operaciones de abastecimiento,
produccion, despacho y distribucion.

Ahora bien, el medio por el cual una empresa intenta informar, convencer y
recordar, directa o indirectamente, sus productos y marcas al publico, es denominado
promocion y se considera una herramienta de marketing para las organizaciones que
deseen posicionarse, y al mismo tiempo mantener los niveles de venta y beneficio
para un producto o servicio. Por lo general, incrementan los niveles de ventas durante
el tiempo en que estan activas y si bien una vez que la promocion termina las ventas
caen, en el terreno estable se mantienen mas altas que en el periodo anterior a la
promocion.

En consecuencia, en el presente trabajo de grado se plantea el desarrollo de un
Sistema de Gestion Logistica y Promocion para la empresa Froppings, F. P mediante
el uso de nuevas tecnologias, con el fin de crear una aplicacion multiplataforma que

gestiona en su totalidad, el area logistica y promocional de la empresa. La presente



investigacion se compone de cuatro capitulos, definidos en el orden descrito a
continuacion.

Capitulo I, El Problema, comprende una de las partes mas importantes del
trabajo de investigacion, se estructura en tres puntos basicos: planteamiento del
problema, objetivos y justificacion.

Capitulo 11, Marco Teorico, menciona antecedentes de la investigacion, los
cuales presentan trabajos relacionados que son de utilidad como referencia. Abarca
de mismo modo las bases tedricas que tienen que ver con las teorias que brindan al
investigador el apoyo inicial dentro del conocimiento del objeto de estudio.

Capitulo 111, Marco Metodoldgico, describe de manera detallada el método
utilizado para dar solucién al problema planteado. Aqui se incluyen necesariamente
métodos, técnicas y/o procedimientos empleados en el estudio, sustentados con
autores.

Capitulo 1V, Resultados, describe los resultados de la investigacion, en cada
una de sus fases metodoldgicas empleadas para la realizacion del desarrollo del
proyecto.

Capitulo V, Conclusiones y Recomendaciones, abarca todas las posibles
recomendaciones posibles y engloba las conclusiones de los resultados obtenidos en
la investigacion.

Finalmente, son listadas las referencias bibliograficas utilizadas en la

investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

A nivel empresarial la tecnologia ha superado constantemente su utilidad para
realizar negocios, detectar pérdidas, incrementar ingresos y automatizar procesos,
todo por medio de la implementacion de nuevas herramientas informaticas dentro de
las compafiias. Por el contrario, se han reducido los esfuerzos que una empresa debe
hacer para implementar soluciones tecnoldgicas a sus procesos, pasando de ser una
inversion a convertirse en una necesidad.

Al respecto, se plantea que los Sistemas y Tecnologias de la Informacion
(TIC) constituyen un elemento clave para las empresas, facilitando nuevos
disefios organizativos, al tiempo que dan lugar a nuevos procedimientos de
gestidn, nuevas estrategias y nuevos valores, pudiendo convertirse en el
verdadero motor del cambio y principal fuente de ventajas competitivas.
(Gomez y Suérez, 2004, p.156)

Es por ello, que la expansién de una empresa por medio de las plataformas
tecnoldgicas y uso de TIC es una de las razones que se suman al beneficio obtenido
cuando se realiza la implementacion de nuevas tecnologias en las Pequefas y
Medianas Empresas (PyMES), en efecto, se puede lograr directamente una
comunicacion mas cercana con los consumidores sin necesidad de realizar grandes
inversiones en material fisico o impreso. La recolecta de datos en base a las
interacciones de los usuarios o clientes en el sistema que se proceda a implementar, es
de utilidad para evaluar la satisfaccion del servicio o venta prestada. De esta manera,
una PyME en la parte comercial puede convertirse en un canal de ventas, promocion
y logistica para intercambio de datos con proveedores y finalmente finanzas.

Igualmente, es conveniente resaltar que a niveles de TIC, las opciones son

diversas y con buenas estrategias, benefician tanto a la empresa como al consumidor.



Ahora bien, visto desde una perspectiva orientada a negocios, los beneficios
al consumidor deben ser llamativos e innovadores para causar un efecto positivo en el
incremento de ventas y en el fortalecimiento de la empresa como marca, para ello, es
oportuno la inclusion de una fase dedicada al consumidor en el que se pueda
comunicar el producto vendido o servicio prestado, los beneficios, los atributos,
directamente al mercado meta, de esta manera, se habla indudablemente del valor
agregado generado por una correcta definicion de modelo de negocios, el cual esta
dividido en secciones para esquematizar los socios clave de la empresa, actividades
clave, recursos clave, oferta de valor, relacion con clientes, canales de distribucion y
segmento de mercado; finalmente, la estructura de costos y la fuente de ingresos.

Ante todo, la empresa Froppings, FP se dedica a la comercializacion y
elaboracion de helados, café y dulces, con alto valor nutricional, ofreciendo una
amplia variedad en productos y sabores utilizando los mejores ingredientes del
mercado nacional venezolano, garantizando asi los mas altos estandares de calidad
pensando siempre en el bienestar de la clientela. Por otra parte, la vision de la
empresa es ser pioneros en la produccion y comercializacion de helados en todo el
territorio nacional, desarrollando, innovando y diversificando la cartera de productos,
ofreciendo asi, productos con la mas alta calidad y precios competitivos en el
mercado de postres, para alcanzar la expansion en el mercado a nivel nacional.

Asi sucesivamente surge la necesidad de realizar el disefio de un sistema que
cumpla con las caracteristicas planteadas, partiendo de la falta de tecnologia
incorporada en la empresa, y claro esta, por los beneficios que esta conlleva. El
desarrollo de dicho sistema aporta una propuesta de crecimiento de valor para la
empresa Froppings, FP e indudablemente representa una oportunidad de extension de
su cartera de productos alrededor de todo el territorio nacional.

La falta de dicho sistema actualmente genera un déficit en el control actual del
proceso de produccién, asi como falta de precision de valores relacionados a
inventario: la cantidad actual en almacén, la cantidad debida para ordenar a los



proveedores; de la misma manera, la empresa se encuentra en un estancamiento en su
modelo de negocios, y en este momento se considera oportuno pivotar, es decir,
realizar cambios profundos para reinventarse y llamar nuevamente la atencion de los
consumidores actuales, asi como de un mercado que aun no se posee. El sistema se
adapta adecuadamente a los requerimientos del cambio deseado ya que el mismo no
se realiza sobre los productos sino sobre la vision de la empresa y, en efecto, realizar
un sistema de las caracteristicas descritas, se adapta a una propuesta moderna de
promociones y de atencion al cliente, adecuadas en su totalidad, al pivoteo.

En resumen, es pertinente hacer referencia a las consecuencias que traeria no
realizar el desarrollo de un Sistema de Gestidn Logistica y Promocion, que incluye en
él, todos los pardmetros que se han descrito y abarca un sistema de gestion integral y
eficiente para el desarrollo del modelo de productos, promociones, compras,
recepcion, ventas, fabricacion y distribucion de los productos. Finalmente, se veria
reflejado en las transacciones futuras de la empresa una deteccion lenta de pérdidas de
debido a poca rotacion de productos, al no tener un registro de los productos
preferidos o productos con mé&s o menos ventas, se limitaria casi en su totalidad el
correcto control de produccion, registro de ventas y ademas, persistira la completa
falta de integracion de marketing digital al plan empresarial.

Finalmente, se propone como solucion el desarrollo del sistema planteado
previamente, el cual contiene gestion logistica y de promocion, para potenciar el area
de almacenes, inventarios asi como el area promocional de la empresa Froppings, FP.
1.2 Formulacion del problema

De acuerdo con lo planteado se formula la siguiente interrogante: ;Cémo se podria
lograr la Gestién Logistica y Promocional de la empresa Froppings, FP?
1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un Sistema de Gestidon Logistica y Promocién Multiplataforma de la
Empresa Froppings, FP mediante herramientas tecnoldgicas para potenciar el



posicionamiento y la fidelizacion de los clientes.
1.3.2 Objetivos Especificos
-Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema
planteado por medio de técnicas de recoleccion de datos.
-Disefiar el Sistema de Gestion Logistica y Promocion mediante ingenieria de
software.
-Construir el Sistema de Gestion Logistica y Promocion Multiplataforma en sus
distintos modulos usando tecnologias para aplicaciones de escritorio, moviles
y web.
1.4 Justificacion de la Investigacion

Sobre la base de las ideas expuestas previamente, la presente investigacion se
centra en la optimizacion de multiples procesos presentes en la empresa, ubicados en
distintas areas como lo son produccion, compras y distribucion, abarcando a su vez
atencion al cliente, marketing digital y promociones al consumidor, a fin de que, se
pueda integrar un sistema que en todas sus fases genere beneficios tangibles. Resulta
conveniente, realizar un andlisis detallado de aportes que dicho sistema provee a la
empresa, para ello, se debe separar el sistema por aplicaciones, y asi, posteriormente
apreciar de manera clara todos los tdpicos tratados y los beneficios recibidos por cada
uno.

El sistema es en conjunto multiplataforma por la variedad de entornos que
abarca, como lo son movil, web y de escritorio e individualmente también, ya que
cada aplicacion a su vez, funciona sin limitaciones en cuanto a sistema operativo, el
sistema va dividido en partes, orientado a la empresa, que abarca el area de operacién,
produccion, compras, fabricacion, ventas, marketing y promocion, todas ellas
integrados en una aplicacion de escritorio que funciona sin limitaciones en entorno
Windows, Linux o Mac OS, a su vez y en una aplicacion web, de esta manera, el
sistema de gestion es accesible estando de manera local con el software instalado en

un ordenador, o de manera remota por medio de la aplicacion web.



Del mismo modo, la segunda parte se refiere a el enfoque en el consumidor, el
cual abarca todo el entorno de presentacion de cartera de productos, lista de
publicaciones agregadas para captar la atencion del cliente, acumulacion de puntos
por compras en la empresa y demas promociones agregadas, la misma, es presentada
en una aplicaciébn mavil, de la misma manera, sin limitaciones de entorno entre
Android y i0OS.

Puesto que los beneficios son diversos, se puede observar de manera clara el
aporte que representa el sistema de gestion logistica a la empresa, mas alld de
considerarse un aporte tecnoldgico, se considera una contribucion al crecimiento de
una empresa que posee en su vision convertirse en franquicia. Visto desde una
perspectiva a nivel nacional, las aplicaciones del sistema orientadas al consumidor,
representan una innovacion en cuanto al sistema de acumulacion de puntos por
compras, que a pesar de ser una tecnologia implementada en diversos paises, no es un
proyecto que se vea implementado en las cadenas de establecimientos actualmente en
Venezuela.

A su vez, para la carrera Ingenieria de Computacion, la realizacion de dicho
sistema abre puertas a esta tecnologia en el mercado y puede generar un avance en
otras empresas que decidan competir y no quedarse atras en la implementacion de un
sistema de acumulacion de puntos para sus clientes. Finalmente, referente a la
Universidad José Antonio Paez, la contribucion es de agregar una tematica distinta y
actual a la biblioteca de trabajos de grado y a la linea de investigacion, con la
intencion de servir de referencia para trabajos de grados futuros.

1.5 Alcance de la Investigacién

El sistema propuesto abarca una plataforma completa con interfaz grafica
Ilamativa acorde a la identidad corporativa de la empresa Froppings, desarrollada
tanto para el cliente como para los encargados y administradores de los
establecimientos, en la cual se contara con beneficios para todos los tipos de usuarios



anteriormente mencionados. Enfocandose en acciones presentes orientadas al
consumidor, se poseera un perfil de usuario para cada cliente en el cual se podran
acumular puntos por compras realizadas en cualquiera de los establecimientos,
teniendo la posibilidad de canjear a su vez los mismos, por elementos previamente
destinados para el canje por los administradores.

Continuando con las acciones orientadas a la empresa, se posee el proceso de
facturacion, agregar compras al sistema y agregar productos al sistema para elegirlos
durante la realizacion o toma de pedido y emision de factura, igualmente, para ser
mostrados a los usuarios mediante las aplicaciones web y mdvil. Agregado a eso, se
maneja un control de recetas por producto el cual define los ingredientes dispuestos
para cada uno, y genera un precio sugerido en base a la Gltima compra de dichos
ingredientes, se posee control de compras, promociones y reportes. El disefio
propuesto tendra como principales funcionalidades agregar productos y crear pedidos
e imprimir sus comprobantes, asi como registrar y almacenar clientes junto con sus
cantidades de puntos acumulados, y finalmente crear promociones y generar
publicaciones dispuestas a usuarios en la aplicacion movil.

Ahora bien, como un valor agregado a la aplicacion de gestion logistica, es
agregado la funcionalidad de monitoreo de precios, para lo que, dentro de la
aplicacion ademas de agregar productos y compras a proveedores, se asocia a cada
producto una receta, y a su receta se le asocian ingredientes; de manera que, al
momento de ingresar como usuario administrador al sistema y entrar en la seccion de
productos, debajo de su precio asignado, se mostrara el monto correspondiente al
costo neto de produccion de recetas en cuanto a ingredientes, aportando al usuario
administrador una base para que se mantenga actualizado el precio asignado de
acuerdo a sus criterios de precio.

Finalmente, se han descrito las acciones disponibles en las cuatro aplicaciones
de la investigacién, que conforman un sistema de gestion logistica para la empresa

Froppings, FP.



CAPITULO 1l
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
Para el fundamento de este proyecto se toman en cuenta como antecedentes los
siguientes trabajos de grado y estudios relacionados con el mismo.

Herrera C, (2016), Universidad Libre “Desarrollo del Sistema de Gestion
Logistica en la Empresa Eventos H.S”. Trabajo de grado presentado como requisito
para optar por el titulo de Ingeniero Industrial. El presente trabajo presenta una
propuesta de solucidn a la empresa Eventos H.S para la correcta ejecucion de las
ferias realizadas, buscando optimizar la disposicion de espacios, recursos y lugares
que permitan mejorar la logistica de dichos eventos. Con el fin de, obtener un
resultado que permita orientar a la empresa Eventos H.S en la implementacion del
sistema de gestion logistica, de esta manera, la percepcion positiva de la ejecucién de
los eventos presenta un crecimiento notable en la demanda para la organizacion de los
diferentes eventos presentes en el sector.

El presente trabajo aporta un contenido extenso sobre la metodologia de
gestion logistica, abarcando temas como planificacién, operacion y manejo de
productos. A su vez representa un soporte en cuanto a la optimizacion de procesos
para la reduccion de costos.

Asi mismo, Benedetti V, (2014), Universidad José Antonio Paez "'Desarrollo
de una Aplicacion Web con Enfoque de Red Social como Herramienta de
Promocion para Personas con Talentos Artisticos'. Trabajo de grado requisito
para optar por el titulo de Ingeniero de Computacion. El presente trabajo se basa en el
desarrollo de una aplicacion web con enfoque de red social como herramienta de
promocion para personas con talentos artisticos, en la cual podran subir sus obras, asi

como obtener informacion sobre el medio artistico, en la aplicacion se podran seguir a



los artistas de su agrado mediante un sistema de suscripcion, contando con un sistema
de notificaciones en tiempo real al momento de una nueva publicacion del mismo.

El presente trabajo fundamenta la creacion de una aplicacion web para
potenciar la promocién y el area de marketing digital, siendo éste aplicable al sector
comercial, asi como la importancia de las interfaces acordes al publico para el que son
creadas, buscando la diferenciacion con el resto del mercado y la fidelizacion del
publico con el comercio.

Por ultimo, Montaner B, (2013), Universidad de la Rioja ""Marketing Movil
basado en Aplicaciones™. Trabajo de grado presentado para optar por el titulo de
Licenciado en Publicidad y Mercadeo. Este trabajo pretende abordar los atributos
clave de una aplicacion mavil para ser aceptada por el mercado. Para ello se realiza
una revision de la literatura y se aplica una encuesta a 111 individuos sobre
aplicaciones moviles. Los resultados del trabajo empirico muestran que los usuarios
valoran la comodidad, utilidad, rapidez, facilidad de uso y disponibilidad. Las
aplicaciones moviles mas usadas pertenecen a las categorias redes sociales y
mensajeria instantanea.

Los resultados de este Trabajo de fin de grado, seran utiles para empresas que
desean desarrollar una camparia de marketing mavil a través de una aplicacion, como
lo es la fase de promocion en el Sistema de Gestion Logistica de Froppings, FP,
teniendo en cuenta las preferencias de su publico, con el objetivo de aprovechar todo
su potencial. Este trabajo representa un aporte al ser el vinculo entre el desarrollo de
las aplicaciones moviles y el uso de las mismas para potenciar la aplicacion del
marketing en una empresa 0 marca de la mano de promociones.

2.2 Bases Teoricas

A continuacién, se presenta una serie de conceptos referentes a la tematica de
la presente investigacion, los mismos son convenientes antes de comenzar a abordar
la probleméatica y seran Utiles al momento de la interpretacion de los resultados del

estudio planteado.
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2.2.1 Sistema de Gestion Logistica

Un SGL se refiere a un sistema informatico para gestion integral de los
procesos logisticos que cuenta con la funcionalidad necesaria para una gestion
eficiente de todos los procesos logisticos e incluye los siguientes modulos: gestion de
productos, elaboracion, ventas y distribucion, abastecimiento a sucursales e
informacion de gestion. SGL utiliza una base de datos centralizada que permite
accesos remotos via Internet. Su disefio estructural permite operar con mdaltiples
clientes, bases operativas y almacenes. De esa manera, incrementar la calidad del
servicio a los clientes por una mejor planificacion de las entregas y la reduccion de
errores en la preparacion de los pedidos.

Debe sefialarse que un SGL debe contar con cinco caracteristicas, como lo
son: facil operacion y capacitacion del personal, practica integracion con los sistemas
centrales de la empresa, total integracion de todas sus funciones y procesos,
funcionalidad que necesita una empresa productora, de servicio y operadores
logisticos y por ultimo, ser disefiado bajo tecnologia de Gltima generacién.

- Gestion

Indica la accion de administrar una actividad profesional destinado a
establecer los objetivos y medios para su realizacion, a precisar la organizacion de
sistemas, con el fin de elaborar la estrategia del desarrollo y a ejecutar la gestion del
personal. La nocion de gestion, por lo tanto, se extiende hacia el conjunto de trdmites
que se llevan a cabo para resolver un asunto o concretar un proyecto. La gestion, a su
vez, se refiere a la direccidén o administracion de una compafiia o de un negocio.

-Gestién Empresarial

Se refiere a la actividad que se realiza en la empresa luego del planeamiento, y
consiste en convertir en realidad los propdsitos consignados en esa primera etapa. La
gestion empresarial hace referencia a las medidas y estrategias llevadas a cabo con la
finalidad de que la empresa sea viable econdmicamente. Toma en cuenta infinidad de

factores, desde lo financiero, pasando por lo productivo hasta lo logistico.
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-Logistica

Se refiere al conjunto de los medios y métodos e infraestructuras combinadas
que permiten llevar a cabo la organizacién de una empresa o de un servicio, para
garantizar el almacenamiento, el transporte y la entrega del producto deseado.

-Logistica Empresarial

Implica un cierto orden en los procesos que involucran a la produccion y la
comercializacion de mercancias. Se dice, por lo tanto, que la logistica es el puente o el
nexo encargado de unir la produccion y el mercado a través de sus técnicas. De esta
manera, implica tareas de planificacion y gestion de recursos. Su funcion es
implementar y controlar con eficiencia los materiales y los productos, desde el punto
de origen hasta el consumo, con la intencién de satisfacer las necesidades del
consumidor al menor coste posible.

2.2.2 Marketing

Se define como la disciplina dedicada al analisis del comportamiento de los
mercados y de los consumidores. EI marketing analiza la gestion comercial de las
empresas con el objetivo de captar, retener y fidelizar a los clientes a través de la
satisfaccion de sus necesidades.

Philip Kotler (1999) lo explica como: “El proceso social y administrativo por
el que los grupos e individuos satisfacen sus necesidades al crear e intercambiar
bienes y servicios”. Es a su vez un proceso que comprende la identificacion de
necesidades y deseos del mercado objetivo, la formulacion de objetivos orientados al
consumidor, la construccién de estrategias que creen un valor superior, la
implantacion de relaciones con el consumidor y la retencion del valor del consumidor
para alcanzar llevar al cliente hasta el limite de la decision de compra. Ademas, la
mercadotecnia tiene también como objetivo favorecer el intercambio de valor entre

dos partes (comprador y vendedor), de manera que ambas resulten beneficiadas.
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- Marketing Digital
Estd caracterizado por la combinacién y utilizaciébn de estrategias de
comercializacion en medios digitales. EI Marketing Digital se configura como el
marketing que hace uso de dispositivos electronicos. EI marketing digital aplica
tecnologias o plataformas, tales como sitios web, correo electrénico, aplicaciones web
(clésicas y moviles) y redes sociales. También puede darse a través de los canales que
no utilizan Internet como la television, la radio, los mensajes SMS. Matthew Kates
(2013) explica que: “Las estrategias de marketing mas eficaces son aquellas que
incorporan elementos tradicionales y digitales en un paquete cohesivo que
desencadena un comportamiento deseado por parte del consumidor”. (p. 9)
-Marketing Movil
La mercadotecnia movil o mobile marketing es el marketing realizado a través
de dispositivos moviles, como los teléfonos moviles. Incluye las actividades
dedicadas al disefio, implantacidn y ejecucion de las acciones de marketing. Segun
Andreas Kaplan (2012) “Cualquier actividad de marketing llevada a cabo a través de
una red ubicua a la que los consumidores estan constantemente conectados mediante
un dispositivo movil personal”. (p.10)
-Promocién
La promocion se refiere a la sensibilizacion del cliente, de un producto o
marca, generando ventas y creando lealtad de marca. Es uno de los cuatro elementos
basicos de la mezcla de marketing, que incluye las cuatro P: Precio, producto,
promocion y plaza o lugar. Una promocion también se define como una de las cinco
piezas de la mezcla de promocion o plan de promocién. Estos son la venta personal,
anuncios, promocion de ventas, marketing directo y publicidad. Segin Kotler y
Armstrong (2006)

“Las empresas gastan miles de millones al afio en actividades de
promocién para clientes corporativos. Herramientas promocionales
corporativas para generar nuevos contactos comerciales, estimular la
compra, recompensar a los clientes y motivar al personal de la fuerza de
ventas”. (p.15)
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-Posicionamiento

El posicionamiento, en marketing, es una estrategia comercial que pretende
conseguir que un producto ocupe un lugar distintivo, relativo a la competencia, en la
mente del consumidor. Se entiende el concepto de «producto» de forma amplia:
puede tratarse de un elemento tangible o intangible. De esta manera, lo que ocurre en
el mercado en relacion con el producto es consecuencia de lo que ocurre en la
subjetividad de cada individuo en el proceso de conocimiento, consideracion y uso de
la oferta. Diaz Fernandez (2002) explica que:

El objetivo del posicionamiento es la mente del cliente para garantizar
su fidelidad y por ende las utilidades de la organizacion; esto se logra
mediante una estrategia acertada y coherente con el resto de los
elementos de la mezcla (producto, precio y distribucion) y sustentada
por una ventaja competitiva. (p.27)

2.2.3 Aplicacion
Es un programa informatico disefiado como herramienta para permitir a un
usuario realizar uno o diversos tipos de tareas. Suele resultar una solucion para la
automatizacion de ciertas procedimientos complicados.
-Aplicacién Movil
Se refiere a una aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en
teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos madviles y que permite al usuario
efectuar una tarea concreta de cualquier tipo, facilitando las gestiones o actividades a
desarrollar. Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de
distribucion, operadas por las compariias propietarias de los sistemas operativos
moviles como Android, i0OS, Windows Phone, entre otros. Las aplicaciones moéviles a
veces se clasifican de acuerdo a si son aplicaciones basadas en web o nativas, que se
crean especificamente para una plataforma determinada. Una tercera categoria, las
aplicaciones hibridas, combinan elementos de aplicaciones nativas y web.
-Aplicacion Web

En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas
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herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través
de Internet o de una intranet mediante un navegador. Es una aplicacion (software) que
se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la
ejecucion al navegador. Una pagina web puede contener elementos que permiten una
comunicacion activa entre el usuario y la informacion. Esto permite que el usuario
acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina respondera a cada una
de sus acciones.

Entre caracteristicas habituales de una aplicacion web se encuentran:
comunicacion mediante HTTP sobre TCP/IP, procesamiento en servidor, acceso a
bases de datos, arquitectura por capas, distintos tipos de usuarios. Segin Molina
(2007), explica que: “Un servidor web utiliza una aplicacion en su sistema para que
los usuarios a traves de él puedan acceder a internet, Las aplicaciones web son
populares debido a la practicidad del navegador como cliente ligero”. (p.12)

2.2.4 Interfaz de Programacién de Aplicaciones

Se abrevia APl y se refiere a un conjunto de subrutinas, funciones y
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como
una capa de abstraccion. Representa la capacidad de comunicacion entre componentes
de software, del conjunto de Ilamadas a ciertas bibliotecas que ofrecen acceso a
ciertos servicios desde los procesos y representa un método para conseguir
abstraccion en la programacion, generalmente (aunque no necesariamente) entre los
niveles o capas inferiores y los superiores del software.

2.2.5 JavaScript

Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,
débilmente tipado y dindmico. Mozilla Foundation afirma que:

JavaScript contiene una libreria estandar de objetos, tales como Array,
Date, y Math, y un conjunto central de elementos del lenguaje, tales como
operadores, estructuras de control, y sentencias. EI nlcleo de JavaScript
puede extenderse para varios propésitos, complementandolo con objetos
adicionales, por ejemplo: a) Client-side JavaScript extiende el nucleo del
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lenguaje proporcionando objetos para controlar un navegador y su modelo
de objetos (0 DOM, por las iniciales de Document Object Model). b)
Server-side JavaScript extiende el nucleo del lenguaje proporcionando
objetos relevantes a la ejecucion de JavaScript en un servidor. Las
extensiones del lado del servidor permiten que una aplicacion se comunique
con una base de datos, proporcionar continuidad de la informacién de una
invocacion de la aplicacion a otra, o efectuar manipulacion de archivos en
un servidor.

2.2.6 Typescript

Es un lenguaje de programacion libre y de codigo abierto desarrollado y
mantenido por Microsoft. EsS un superconjunto de JavaScript, que esencialmente
afiade tipado estatico y objetos basados en clases. TypeScript extiende la sintaxis de
JavaScript, por tanto, cualquier cddigo JavaScript existente deberia funcionar sin
problemas. Esta pensado para grandes proyectos, los cuales a través de un compilador
de TypeScript se traducen a cddigo JavaScript original.
2.2.7 Nodejs

Node.js® es un entorno de ejecucion para JavaScript construido con el motor
de JavaScript V8 de Chrome. Node.js usa un modelo de operaciones E/S sin bloqueo
y orientado a eventos, que lo hace liviano y eficiente. El ecosistema de paquetes de
Node.js, npm, es el ecosistema mas grande de librerias de codigo abierto en el mundo.
Michael Abernethy (2011) explica:

Node es un intérprete JavaScript del lado del servidor que cambia la nocién
de como deberia trabajar un servidor. Su meta es permitir a un programador
construir aplicaciones altamente escalables y escribir codigo que maneje
decenas de miles de conexiones simultaneas en una sélo una maquina fisica.

(p.10)
2.2.8 Firebase

Firebase es una plataforma perteneciente a Google desde el afio 2014, esta se
describe como un gestor de base de datos noSQL en la nube, proporciona un estandar
de calidad bastante alto al estar enfocado principalmente en la seguridad, posee
bondades como sincronizacion de datos en tiempo real, funcionamiento sin conexion

y sincronizacion entre dispositivos conectados.
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2.2.9 Angular

Es un framework de JavaScript de codigo abierto, mantenido por Google, que
se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina. Su objetivo es
aumentar las aplicaciones basadas en navegador con capacidad de Modelo Vista
Controlador (MVC), en un esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas sean
mas faciles. Este framework adapta y amplia el HTML tradicional para servir mejor
contenido dindmico a través de una data binding bidireccional que permite la
sincronizacion automatica de modelos y vistas. Como resultado, Angular pone menos
énfasis en la manipulacion del DOM y mejora la las pruebas y el rendimiento.
2.2.10 Nativescript

NativeScript es un framework multiplataforma para crear aplicaciones nativas
usando JavaScript, CSS y XML. Las APl de NativeScript se traducen a API de
plataforma nativa en tiempo de ejecucion. Puede utilizar JavaScript moderno,
TypeScript o Angular y obtener el rendimiento de Swift o Java. Valio Stoychev,
(2014) indica:

El framework NativeScript permite a los desarrolladores utilizar lenguaje
JavaScript puro para crear aplicaciones mdviles nativas que se ejecutan en
todas las principales plataformas moviles: Apple i0S, Google Android y
Windows Universal. La pila de interfaz de usuario de la aplicacion se basa
en el motor de representacion y maquetacion de la plataforma nativa,
utilizando componentes de interfaz de usuario nativos y debido a ello no se
realizan compromisos con la experiencia de usuario de las aplicaciones.
También vale la pena mencionar que se proporciona un acceso completo a
la API nativa mediante el uso de JavaScript. (p.15)

2.2.11 Electron

Previamente conocido como Atom Shell es un framework de codigo abierto
desarrollado por GitHub. Permite el desarrollo de aplicaciones GUI de escritorio
utilizando el tiempo de ejecucion Node.js y el navegador web Chromium,
originalmente utilizado para el desarrollo de aplicaciones web back-end. Segun Kevin
Sawicki (2015): “Electron es el framework principal detras de dos reconocidos

editores de cadigo fuente de codigo abierto: Atom creado por GitHub y Visual Studio
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Code por Microsoft.” (p.1)
2.2.12 Bases de datos NoSQL

En informética, NoSQL es una amplia clase de sistemas de gestion de bases de
datos que difieren del modelo clasico de SGBDR (Sistema de Gestion de Bases de
Datos Relacionales), no usan SQL como lenguaje principal de consultas. Los datos
almacenados no requieren estructuras fijas como tablas, estos sistemas ademas,
responden a las necesidades de escalabilidad horizontal que tienen cada vez mas
empresas, pueden manejar enormes cantidades de datos y son escalables. Resulta
relevante mencionar que, gestionan datos semi estructurados. Es decir documentos.
Estos datos son almacenados en algin formato estandar como puede ser XML, JSON
0 BSON.

2.2.13 Proceso Unificado Agil

El AUP proveniente de “Agile Unified Process”, describe una metodologia de
desarrollo de software, presentada por primera vez por Scott Ambler en el afio 2002.

Asi mismo, esta metodologia se destaca por representar una version
simplificada de Proceso de Unificado Racional (RUP), esta describe de una manera
simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio
utilizando técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP, con el
objetivo de mejorar la productividad. En general, el Proceso Unificado Agil supone
un enfoque intermedio entre Extreme Programming (XP) y RUP, con la ventaja de
incluir explicitamente actividades y artefactos conocidos por los desarrolladores.

Esta metodologia comprende cuatro fases: 1) Iniciacién: Se refiere a la
identificacién del alcance inicial del proyecto, definir una arquitectura potencial para
el sistema y finalmente, obtener aceptacion por parte de los promotores del sistema.
2) Elaboracion: Esta fase abarca la identificacion y validacion de la arquitectura del
sistema. 3) Construccién: Su objetivo se centra en construir software desde un punto
de vista incremental, basado en las prioridades de los participantes. 4) Transicion: En
esta fase se valida y despliega el sistema en el entorno de produccion.
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Del mismo modo, a lo largo de las cuatro fases, se desarrollan actividades
relativas a siete disciplinas de manera iterativa: modelado, implementacion, pruebas,
despliegue, gestion de la configuracion, gestion de proyecto y entorno.

2.3 Bases Legales

Las bases legales de esta investigacion se encuentran representadas en la Ley
de Impuestos al Valor Agregado elaborada por el SENIAT (Servicio Nacional
Integrado de Administracion Aduanera y Tributaria) la cual establece en su Articulo 1
lo siguiente:

Se crea un impuesto al valor agregado, que grava la enajenacion de
bienes muebles, la prestacion de servicios y la importacién de bienes,
segun se especifica en esta Ley, aplicable en todo el territorio nacional,
que deberan pagar las personas naturales o juridicas, las comunidades,
las sociedades irregulares o de hecho, los consorcios y demas entes
juridicos o econdmicos, publicos o privados, que en su condicion de
importadores de bienes, habituales o no, de fabricantes, productores,
ensambladores, comerciantes y prestadores de servicios independientes,
realicen las actividades definidas como hechos imponibles en esta Ley.

(p.1).

Por tal motivo el sistema contendra el desglose de los precios respecto a los
impuestos establecidos por dicha Ley, ademas en la emision de facturas fiscales
estaran gravadas por las tasas establecidas en la Ley.

2.4 Definicion de Términos
-Froppings
Heladeria Froppings, nombre proveniente de la union de “frozen” y
“toppings”. Establecimiento comercial dedicado a la produccion y comercializacion
de helados y postres, con planes de convertirse en franquicia, aperturando su primera
sede en en San Diego, estado Carabobo.

-Impresora Fiscal

La impresora fiscal es un dispositivo que permite registrar y controlar la
informacion que se imprime en un comprobante fiscal (factura). La impresora fiscal

almacena en una memoria el monto de las ventas y los impuestos que aparecen en las
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facturas.

Las maquinas fiscales deben cumplir con los siguientes requisitos: tener una
Unidad de Memoria Fiscal, la cual debe estar fijada al armazon de la méquina en
forma inamovible, poseer una Memoria de Trabajo que expida un Reporte Global
diario el cual formara parte de la contabilidad del contribuyente, segin lo establecido
en la Resolucién, tener adherida en un lugar visible la etiqueta fiscal, poseer una
pantalla que facilite la obtencion del reporte de memoria fiscal, asi mismo, la unidad
impresora de los comprobantes debera tener rollo de auditoria, tener un dispositivo
para introducir las operaciones de ventas y emitir comprobantes fiscales que
contengan la informacion requerida en la Resolucion.

-Factura Fiscal

Toda factura emitida en formatos o formas libres en la Republica Bolivariana de
Venezuela, deben de contener ciertos requisitos que son exigidos por el Seniat
(Servicio Integrado de Administracién Aduanera y Tributaria). Los requisitos para
emitir una factura legal en VVenezuela se establecen de esta manera:

Debe tener la denominacion “FACTURA”, nimero de factura, nimero de
control, fecha de emision, nombres y apellidos o razon social del emisor, (RIF) del
emisor, domicilio fiscal y teléfono del emisor, nombre y apellido o razon social, del
adquirente del bien o receptor del servicio, RIF o Cédula de identidad, del adquirente
del bien o receptor del servicio, direccion fiscal y teléfono, del adquirente del bien o
receptor del servicio, descripcién de la venta del bien o de la prestacion del servicio,
indicando la cantidad y monto, todo tipo de ajuste, descuento o anulaciones en el
precio, debe contar con su debida descripcion y valor ajustado e especificar la base
imponible, impuesto al valor agregado (IVA) y monto total a cancelar.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

Resulta primordial para la investigacion la inclusion del marco metodoldgico,
el cual define el conjunto de pasos, técnicas y procedimientos que se emplean para
formular, analizar a fondo y resolver el problema planteado.

3.1 Tipo de Investigacion

De acuerdo al problema planteado y a los objetivos a alcanzar, la
investigacion a realizar es un proyecto especial. EI manual de Tesis de Grado y
Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de la Universidad Pedagogica
Libertador (UPEL), (2006) describe que un proyecto especial se puede definir de la
siguiente forma:

“Trabajo que lleve a creaciones tangibles, susceptibles de ser utilizadas
como soluciones a problemas demostrados, 0 que respondan a necesidades
e intereses de tipo cultural. Se incluyen en esta categoria los trabajos de
elaboracion de libros de texto y de materiales de apoyo educativo, el
desarrollo de software, prototipos y de productos tecnolégicos en general.”

(p.14)
Ademas se puede agregar la siguiente definicion, también destacada en
el manual de Tesis de Grado y Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de
la universidad Pedagogica Libertador (UPEL), (2006):

“Trabajos con objetivos y enfoques metodoldgicos no previstos en estas
Normas, que por su caracter innovador puedan producir un aporte
significativo al conocimiento sobre el tema seleccionado y a la cultura. Esta
categoria permite la elaboracion de estudios diferentes a los que caracterizan
las modalidades antes descritas, siempre y cuando cumplan con las
condiciones establecidas en los Numerales 2 y 3 de estas Normas.” (p.14)

3.2 Disefio de la Investigacion
Por su parte Mario Tamayo y Tamayo (2001) sefiala que este lleva implicito

una estructura a seguir en la investigacion, sobre la cual se han de ejercer los



controles necesarios a fin de encontrar resultados confiables y determinar asi
mismo su relacion con las interrogantes surgidas de los supuestos e hipotesis y del
problema. De la misma manera, se considera un planteamiento de una serie de
actividades sucesivas establecidas de manera coherente y organizada que nos indican
los pasos y pruebas a efectuar y las técnicas a utilizar para recolectar y analizar los
datos.

Segun el disefio de investigacion, es decir la estrategia adoptada para
responder al problema planteado, el estudio se ubica como una investigacion de
campo. Segun Mario Tamayo y Tamayo (2003), “Cuando los datos se recogen
directamente de la realidad, por lo cual lo denominamos primarios, su valor radica en
que permiten cerciorarse de las verdaderas condiciones en que se han obtenido los
datos, lo cual facilita su revision o modificacion en caso de surgir dudas”. (p. 107)

3.3 Nivel de la Investigacion

El nivel de la investigacion utilizado en el proyecto es descriptivo. De acuerdo
a Tamayo y Tamayo (1982), la investigacion descriptiva “Comprende la descripcion,
registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la composicion o procesos
de los fendmenos.”, a su vez, agrega que “La investigacion descriptiva trabaja sobre
realidades de hecho y su caracteristica fundamental es la de presentarnos una
interpretacion correcta”.

3.4 Poblaciéon y Muestra

La poblacién es un conjunto de individuos de la misma clase, limitada por el
estudio. Segiin Tamayo y Tamayo, (1997), “La poblacién se define como la totalidad
del fendmeno a estudiar donde la unidad de poblacion posee una caracteristica comun
la cual se estudia y da origen a los datos de la investigacion” (p.114). De la misma
manera segin Tamayo y Tamayo (2002) la poblacion se define como la “Totalidad de
un fenémeno de estudio incluye la totalidad de unidades de andlisis o entidades de
poblacion que integra dicho fendbmeno y que debe cuantificarse para determinar un
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estudio”.

Por otra parte, la muestra es la que puede determinar la problematica ya que es
capaz de generar los datos con los cuales se identifican las fallas dentro del proceso.
Segun Tamayo y Tamayo (2002), afirma que la muestra “Es el grupo de individuos
que se toma de la poblacién, para estudiar un fenémeno estadistico”™ (p.38). De la
misma manera, para la presente investigacion se tomard como poblacién todos los
establecimientos de fabricacion y comercializacion de helados a nivel nacional,
siendo posteriormente la muestra (03) personas que se encuentran en los distintos
departamentos de Froppings, los cuales aportan en su totalidad, los distintos aspectos
de mayor relevancia para el sistema, asi como, los requerimientos basados en hechos
que constituyen funciones concretas en el software.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Tamayo y Tamayo (2001): “La técnica de recoleccion de datos es la
parte operativa del disefio investigativo. Hace relacion al procedimiento, condiciones
y lugar de la recoleccion de datos.” (p.114). Asi mismo, Tamayo y Tamayo (2002)
dice que “Depende en gran parte del tipo de investigacién y del problema planteado
para la misma, y puede efectuarse desde una simple ficha bibliogréfica, observacion,
entrevista, cuestionario o encuesta, y aun mediante ejecucion de investigaciones para
este fin. (p.182).

Por otra parte, Tamayo y Tamayo (1982), explica que: “La entrevista es la
relacion directa establecida entre el investigador y su objeto de estudio a través de
individuos o grupos con el fin de obtener testimonios orales.”, agregando que “La
entrevista puede ser individual o colectiva. Por la forma en que esta estructurada
puede clasificarse en libre o dirigida” (p. 189).

De esta manera, para la presente investigacion se utilizara como primera
técnica la observacion directa, en la cual se recogen datos mediante la propia
observacién del investigador, evaluando el proceso actual, asi como la logistica
empleada en este momento para la operacion de Froppings, utilizando en conjunto
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entrevistas no estructuradas a toda la muestra, con el fin de obtener datos precisos
sobre las expectativas y el alcance esperado del software. Los resultados de las
técnicas planteadas previamente permiten el desarrollo fluido apegado a las
preferencias y los requerimientos estipulados.
3.6 Fases Metodologicas
La metodologia elegida para el presente trabajo es el Proceso Unificado Agil,
y comprende las siguientes fases:
-Fase I: Iniciacion
Esta fase consiste en el analisis previo al disefio del sistema, esta abarca la
determinacion de objetivos, funcionales y no funcionales, detalles sobre la situacion
actual. Se hard uso de técnicas de recoleccion de datos como lo es la observacion
directa y entrevistas no estructuradas, de la mano a un cuadro comparativo de
tecnologias propuestas para el desarrollo, se determinan a su vez, luego de procesar
dicha informacién, los modulos del software.
-Fase I1: Elaboracion
Posteriormente, se realiza un anélisis de todos los requerimientos expuestos en
la fase previa, se determinan pasos a seguir para la construccion del sistema y se
procede a definir actores y todos los modelos de caso de uso existentes en el sistema,
para luego desarrollarlos en tablas, definiendo alli los detalles de cada uno, asi como
las condiciones requeridas para que se ejecuten, siendo este un paso importante en
cuanto a documentacion del sistema. Se define estructura y detalles referentes al
modelado de la base de datos del sistema.
-Fase I11: Construccion
En esta fase, se define y desarrolla la arquitectura de software del sistema,
mostrando en diagramas el flujo de la aplicacion, se procede al disefio de las
interfaces de usuario, partiendo de lo acordado en fases previas, siguiendo guias
establecidas y apegandose a los estandares nativos de cada plataforma. Se anexa en
esta fase, material grafico de las vistas del sistema, para cada mdédulo y cada
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funcionalidad.

-Fase 1V: Transicion

Finalmente, se realizan pruebas para garantizar la efectividad y eficiencia del
sistema, prevenir errores de produccion, y anticipar los mismos antes de que ocurran,
posterior a que el sistema sea probado en su totalidad, empieza el despliegue, el cual
abarca planear la entrega del sistema y empezar el proceso de liberar y distribuir el
software para que el mismo quede disponible para wusuarios finales.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Posterior a la aplicacién, ejecucion y puesta en practica de los instrumentos de
recoleccion de datos e informacion, se procedio a realizar un estudio del resultados de
los mismos, para la correcta interpretacion y analisis de las técnicas empleadas en la
investigacion. A continuacion se presenta el desglose de las cuatro fases
correspondientes a la metodologia seleccionada en la investigacion.

4.1. Fase 1: Iniciacion

En la fase de iniciacién se determind la vision del sistema, los requerimientos
y el alcance, enumerando los requisitos iniciales, funcionales y no funcionales, para
ello se utilizo la observacion directa y se aplico entrevista a la muestra seleccionada
en el proyecto, para asi, obtener una comprension comun en conjunto al cliente,
posteriormente, se seleccioné a su vez, el entorno de desarrollo por medio de un
cuadro comparativo de ventajas y desventajas en cuanto a plataformas y tecnologias,
que se aplicardn a las necesidades del sistema, conforme a los requerimientos
funcionales y no funcionales previamente acordados en la entrevista. Adicionalmente,
se determinan los casos de uso del sistema y se realiza un esbozo de la arquitectura de
software.

En primer lugar, se realizd el andlisis de la primera técnica, la observacion
directa. La observacion de la situacion actual, funciones y actividades permitid
identificar y seleccionar detalles importantes y precisos para la iniciacién del sistema,
siendo estos primordiales para la elaboracion del mismo, como lo fue, identificar que
actualmente no existe un sistema implementado, ademas, no existe una alternativa

para potenciar el area promocional de la empresa, se visualizo que el flujo de trabajo



es rapido por lo cual el sistema debe mantener la rapidez necesaria falta no
alterar dicho flujo. La utilizacion de este instrumento fue de utilidad para realizar un
andlisis del panorama completo actual en la empresa, de la mano del segundo
instrumento aplicado, entrevistas estructuradas a la muestra seleccionada en la
investigacion.
4.1.1 Entrevista

Al respecto del segundo instrumento de recoleccion de datos utilizado en la
investigacion, la entrevista no estructurada, permitio justificar el propoésito de estudio,
estableciendo ademas, parametros claves para el disefio y modelado del sistema.
Durante la realizacion de dichas entrevistas, se obtuvo informacion oral de integrantes
de la empresa, los cuales proporcionaron respuestas claras a las preguntas formuladas,
al ser una entrevista no estructurada, esta estandarizada de manera rigida, se
plantearon una serie de preguntas en un orden definido a cada uno de los
participantes, esto asegurd la obtencidén uniforme de informacion de los distintos
participantes.

Como se menciond anteriormente, los entrevistados corresponden a la muestra
y se conforman por Ing. Carlos Gutiérrez, presidente de Froppings, Lic. Damaris
Cardenas, departamento de contabilidad y administracion, Lic. Rubi Cardenas,
departamento de mercadeo. A partir de alli, se presenta a continuacion un analisis
detallado de las entrevistas realizadas. Las preguntas incluidas dentro de la entrevista
son las siguientes:

1. ¢(De acuerdo al area en que se desempefia en la empresa, cuales son las
funcionalidades que usted considera deben estar presentes en el sistema
propuesto?

2. ¢En que plataforma(s) debe estar desarrollado el sistema para cumplir con las
expectativas propuestas?
¢ Cuales son los beneficios que desean obtener con la creacidn de este sistema?

¢Qué tipo de informacion se desea manejar, y entre los usuarios del sistema
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quienes tendran acceso a ella?
5. En &mbito de disefio, ¢(Que se desea para el sistema, de acuerdo a colores,
estilos y estructura?

6. ¢Qué tipo de consultas se le realizaran al sistemas? Entendiéndose por

consultas, informacion solicitada a un momento determinado por el usuario.

7. En cuanto a reportes, ¢(Que tipo de informacion de la base de datos se

considera necesaria mostrar?

Ahora bien, al obtener los resultados de las entrevistas, se puede evidenciar que
existen requerimientos de cada area atacada, contabilidad, administracion y mercadeo,
los cuales son bastante precisos y se complementan entre si. Y se pueden definir los
siete modulos: productos, ingredientes, compras, pedidos, puntos por compra,
promociones y reportes. Como requerimientos relevantes se destaca que el sistema se
requiere a su totalidad multiplataforma y ademas se realiz6 un acuerdo en cuanto a
guias de disefio y estilos.

En primer lugar, los productos en el sistema deben ser presentados con precio y
valor equivalente en puntos, existiendo la funcionalidad de agregar nuevos productos
con imagen asociada para consumo dentro de la aplicacién movil, afiadido ademas a
la lista de ingredientes que conforman el producto, para que el sistema genere un
costo neto de ingredientes junto a la cantidad de puntos del producto conforme la tasa
de bolivares/puntos en el sistema. Se requiere ademéas modificar y eliminar productos
existentes. Luego, en cuanto a ingredientes, los mismos contienen nombre, precio y
unidad de medida para calculos de producto, el precio asignado por ingrediente debe
ser modificado en el momento que se cargue una compra al sistema.

Posteriormente, los pedidos deben ser generados bajo dos condiciones, la primera
cuando el usuario estéd registrado y la segunda cuando la modalidad es de usuario
rapido, de esa manera se genera la factura fiscal con los datos necesarios sin agregar
funcionalidad de acumulacion o canje de puntos o uso de promociones y cupones de

descuento. De esa misma manera, se debe incluir el médulo de promociones en el que
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se comprenden dos tipos de promocion, promocion estacionaria 0 cupon de
descuento, incluyendo en cada una fecha de inicio y fin, y monto minimo de compra
requerido; para el cupon de descuento se agrega un cddigo de cuatro digitos generado
por el sistema. Por ultimo, reportes comprende el listado completo de pedidos
realizados, con la posibilidad de filtrar por usuario, cédula, fecha y tipo de pedido. Se
propone a su vez agregar una seccion de configuracién para variables varias del
sistema que puedan presentar cambios en el tiempo.

En cada mddulo previamente descrito resulta esencial asignar el nivel de
perisologia necesaria para acceder. Dentro de los cinco tipos de usuario identificados
en la entrevista, segin nivel de acceso se listan de mayor a menor de la siguiente
manera: superusuario, administracion, cajero, mercadeo y cliente.

4.1.2 Cuadro comparativo de tecnologias

El desarrollo se planted para tres entornos, aplicacion de escritorio, aplicacion
movil y aplicacion web, esto nos genera un panorama extenso con distintas
tecnologias posibles para su desarrollo, en cuanto a entornos de trabajo esto supone
lenguajes de programacion distintos, practicas de trabajo distintas y no supone
modularidad y portabilidad, por ello surge la propuesta de utilizar tecnologias
innovadoras que puedan ir acorde a los principios actuales, mientras se genera
principalmente un software mantenible, y modular con todos los beneficios de un
desarrollo nativo.

En primer lugar, se eligio para el desarrollo de la aplicacion web la tecnologia
Angular en su dltima version, este en adicion de Electron para el desarrollo de la
aplicacion de escritorio. Y se construy0 un cuadro comparativo de ventajas y
desventajas de tecnologias para desarrollo moévil como herramienta de apoyo en la

toma de decisiones.
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Cuadro 1. Ventajas y desventajas de plataformas y tecnologias méviles

Plataforma

Ventajas

Desventajas

Movil nativo

1. El desarrollo de una
aplicacion movil nativa se
desarrolla en el lenguaje
de  programacion  del
dispositivo y por ende
proporciona una
experiencia fluida con
beneficios en términos de
rapidez, utilizacion de
recursos, soporte a las
guias y componentes de
disefio propias android o
de iOS.

Al momento de realizar
un  desarrollo  nativo
multiplataforma este
implica realizar el
desarrollo por separado
para cada plataforma,
entendiendo que se utiliza
un  entorno  distinto,
lenguajes de
programacion distintos y
ademas de representar un
atraso, no es favorable en
términos de
mantenibilidad y
modularidad.

Xamarin

Representa un alternativa
al desarrollo nativo, siento
aplicaciones generadas, en
las que se programa en un
lenguaje en especifico y
se genera una aplicacion

compilada con
herramientas nativas.
Proporciona rapidez,
acceso a componentes

nativos y permite acceder
a todas las capacidades
del dispositivo.

El desarrollo se realiza
utilizando el lenguaje C#,
esté siendo diferente al
manejado para la
aplicacion web significa
una  complicacion  en
términos de tiempo.

Nativescript + Angular

Esta opcion entra en el
grupo de Xamarin al ser
una alternativa nativa
generada, Nativescript se
considera beneficiosa en
términos de entorno de
desarrollo, ya que permite
un desarrollo en
Javascript y al ser un

Representa una
plataforma nueva, que
inicia en el afio 2014 y eso
puede  implicar  una
cantidad reducida de
documentacion y por ende
un retraso en tiempo de
desarrollo
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lenguaje utilizado
mayormente en  web,
permite una unificacion
bastante beneficiosa si se
habla de mantenibilidad,
manteniendo
componentes nativos y no
hibridos.

lonic Se considera una opcién | Se ven afectadas en
rapida, al ser hibrida, [ términos de rapidez, ya
pudiendo desarrollarse en [ que  proporciona  una
un entorno de lenguajes | experiencia  similar a
utilizados en desarrollo [ navegar dentro de una
web, entendiendo que | pagina web.

estas logran sus [ No se posee soporte
funcionalidades de forma | completo a componentes
neutral respecto al sistema [ nativos y eso puede
operativo. afectar en el disefio.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Finalmente, se elige la plataforma Nativescript acompafiado de Angular en su
ultima version, esto nos aporta un sistema uniforme, codificado de manera separada
para cada plataforma pero, con una unificacion en cuanto a desarrollo, representando
ademas de una opcion de ultima generacion, un beneficio a la empresa en términos de
portabilidad que se presta para ser mantenido en el tiempo de manera eficiente.

Cabe agregar que, las elecciones ya nombradas se deciden integrar a la
plataforma Firebase para proveer una fuente de datos en tiempo real al sistema,
almacenar y sincronizar datos entre usuarios y dispositivos en tiempo real a través de
una base de datos noSQL alojada en la nube. De esa manera se provee una
sincronizacion entre distintos dispositivos conectados en milisegundos, lo que brinda
una experiencia del usuario de alta calidad sin importar el estado de la conectividad.
4.2 Fase Il: Elaboracion

Una vez completada la fase de iniciacion, comienza el proceso de elaboracion

del sistema, en el que pasa de ser requerimientos a potenciales casos de uso y
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posteriormente en la fase de construccion, se convierten en funcionalidades. De la
misma manera, en esta fase se definen detalles detalles del modelado y procesamiento
de datos en el sistema.

4.2.1 Casos de Uso

Posterior a el analisis previamente descrito, se procede a modelar los casos de
uso del sistema, el empleo de esta herramienta ha sido utilizada con la finalidad de
determinar las interacciones de los usuarios del sistema dentro del mismo, y la
respuesta emitida a dicho evento. A continuacién, se presenta una compilacion de
modelado de casos de uso, acompariados de su diagrama explicativo, en el que se
muestra la claramente la interaccion entre los actores y los escenarios posibles en el
sistema. En cuanto a los actores del sistema, se definen cinco de la siguiente manera:

a) Superusuario: Posee el nivel mas alto en términos de acceso, puede
acceder a todas las acciones del sistema, centrando sus funciones en administrar datos
en la categoria de productos, puntos, compras, ingredientes y reportes, este también
administra el nivel de permisologia de los usuarios en el sistema.

b) Administrativo: Cuenta con el rango inferior al superusuario, posee acceso
a compras, productos, pedidos e ingredientes, y sus funcion en el sistema es alimentar
la data a la que accede.

c) Mercadeo: Sus funciones en el sistema son solo a nivel promocional, por lo
que tiene acceso a productos y a promociones, centrando sus funciones en generar
informacion para la categoria de promociones.

d) Cajero: Este usuario es el rango mas bajo dentro de los usuarios que
trabajan en la empresa, solo accede a creacién de pedidos, consulta de puntos de
usuario, y visualizacion de productos.

e) Cliente: El usuario cliente posee permisos de visualizacion para las
categorias: productos, puntos, promociones y puede ejercer cambios Unicamente en su

propia informacion de usuario.
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Figura 1. Caso de uso: Superusuario.
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Figura 2. Caso de uso: Administrativo.
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Figura 3. Caso de uso: Mercadeo.
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Figura 4. Caso de uso: Cajero.
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Figura 5. Caso de uso: Cliente.

Usuario
Cliente

~ ~,

*f LListar A1
% Productos /
P -

o~ ~,
(" Consulter

i —— s - )
II/". N S . Punios /,
b Iniciar Sesidn | —

" .
- T Listar A1
\ Fromociones /
S -

-~ s
g T "y
Madificar \
b, Usuano  J
- -

—_ o

) ,

Cambiar

v Contresefia /
- -

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Luego, se presenta cada descripcion relacionada a los casos de uso nombrados
anteriormente, a fin de, definir la secuencia de acciones que dan valor al resultado que
sera emitido por el sistema. Dichas descripciones seran presentadas en el formato a
continuacion.

Cuadro 2. Formato de descripcion de Caso de uso.

Nombre de Caso de uso

Actor: Usuario que ejerce la accion en el sistema

Descripcion: Breve contexto de caso de uso

Casos de uso incluidos: Se agregan los casos de uso a los que se les hace
referencia dentro de este caso de uso, si aplica.

Precondicion: Condicién base necesaria para que se lleve a cabo este caso de uso..

Flujo de Eventos Flujo de Eventos Alternativos
Se describen la lista numerada de Se presentan los eventos alternativos
acciones dentro del caso de uso. presentes cuando el flujo normal no es
exitoso.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 3. Caso de uso: Conectar Proveedor.

Conectar Proveedor

Actor: Cliente.

Descripcion: El usuario conecta con un proveedor externo(Google, Facebook)

dentro del proceso de autenticacion.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario se encuentra dentro de la autenticacion.

Flujo de Eventos

1. El usuario elige proveedor para
ingresar al sistema.

2. El sistema redirecciona al proceso de
autenticacion de dicho proveedor y
retorna al sistema informacién del
usuario.

3. El sistema verifica si el usuario esta
registrado en el sistema

4. Se procede a acceder al sistema con
el entorno dispuesto al tipo de usuario.

Flujo de Eventos Alternativos

1. Al verificar los retornados por el
proveedor, el usuario no esta registrado.
2. Si el proceso actual es registro

2.1 Se llenan los campos de registro
correspondientes para completar el
proceso de registro.

Sino
2.2 Se muestra mensaje de error
indicando que el wusuario no esta
registrado.

Fin

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 4. Caso de uso: Registro.

Registro

Actor: Cliente.

Descripcion: Registro en el sistema.

Casos de uso incluidos: Conectar Proveedor

Precondicion: El usuario debe poseer correo electrénico.

Flujo de Eventos

1. Si el usuario elige autenticacion por
proveedor Google o Facebook
1.1 Usar “Conectar Proveedor”

Sino

1.2.Completar llenado de campos
correspondientes a correo electronico,
contrasefia, cédula, nombre y apellido.

1.3. El sistema verifica que existe un
usuario registrado con dichas
credenciales.

1.4. Se procede a acceder al sistema
con el entorno dispuesto al tipo de
usuario.

Fin

Flujo de Eventos Alternativos

1. Ya existe un usuario con
informacion ingresada.

2. Se muestra mensaje de error.

3. No se permite registré en el sistema.

la

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 5. Caso de uso: Inicio de Sesién.

Inicio de Sesion

Actor: Superusuario, Administracion, Mercadeo, Cajero, Cliente.

Descripcion: Ingreso al sistema

Casos de uso incluidos: Conectar Proveedor

Precondicion: El usuario debe estar registrado.

Flujo de Eventos

1. Si el usuario es cliente y elige
autenticacion por proveedor Google o
Facebook

1.1 Usar “Conectar Proveedor”

Sino

1.2. Llenar campos correspondientes a
correo electrénico y contrasefa.

1.3. El sistema verifica que existe un
usuario registrado con dichas
credenciales.

1.4. Se procede a acceder al sistema
con el entorno dispuesto al tipo de
usuario.

Flujo de Eventos Alternativos

1. Los datos ingresados en los campos
no cumplen el formato adecuado, no
existe un usuario registrado con los
datos ingresados o la contrasefia es
incorrecta.

2. Se muestra mensaje de error.

3. No se permite ingreso al sistema

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 6. Caso de uso: Listar Usuarios.

Listar Usuarios

Actor: Superusuario.

Descripcion: El super usuario desea visualizar los usuarios registrados.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Usuarios” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de usuarios registrados.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 7. Caso de uso: Modificar Usuario.

Modificar Usuario

Actor: Superusuario.

Descripcion: El super usuario desea modificar la informacion o la permisologia de

un usuario.

Casos de uso incluidos: Listar Usuario

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Usuario” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar el boton de editar un
elemento de la lista de usuarios.

2. El sistema recupera la informacion
solicitada de dicho usuario de la base de
datos.

3. El sistema muestra la informacion en
campos editables.

4. El usuario ejerce modificaciones y
selecciona “Guardar Usuario”

5. El sistema muestra un mensaje de
confirmacion de cambio.

6. El sistema realiza la modificacion del
registro en la base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 8. Caso de uso: Eliminar Usuario.

Modificar Usuario

Actor: Superusuario.

Descripcion: El super usuario desea modificar la informacion o la permisologia de

un usuario.

Casos de uso incluidos: Listar Usuario

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Usuario” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar el boton de eliminar un
elemento de la lista de usuarios.

2. El sistema muestra un mensaje de
confirmacion para la eliminacion.

3. El sistema realiza la modificacion del
registro en la base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 9. Caso de uso: Crear Pedido.

Crear Pedido

Actor: Superusuario, Administrador, Cajero.

Descripcion: El usuario desea realizar un pedido.

Casos de uso incluidos: Listar Productos

Precondicion: El usuario debe haber ingresado al sistema.

Flujo de Eventos

1. Si el usuario selecciona “Crear Pedido”
1.1 El usuario ingresa el nimero de cédula del cliente y selecciona “Buscar”
1.2 El sistema recupera la informacion de dicho cliente de la base de datos y
llena los campos correspondientes.
Sino
1.3 El usuario selecciona “Usuario Rapido”
1.4 El usuario ingresa el nimero de cedula de cliente, nombre y apellido
Fin
2. El usuario selecciona “Agregar Productos”
3. Usa “Listar Productos”
4. El usuario selecciona un producto, e ingresa la cantidad.
5. El sistema retorna a pantalla de pedido, y actualiza la lista de productos
agregados
6. Si el usuario selecciona “Editar” en un elemento de la lista de productos
6.1 El usuario llena nueva cantidad y selecciona “Ok”
Fin
7. Si el usuario selecciona “Eliminar” de un elemento de la lista de productos
7.1 El sistema procede a eliminar elemento de la lista de productos agregados al
pedido.
Fin
8. El usuario selecciona “Confirmar Compra”
9. El usuario selecciona “Crear Pedido”
10. El sistema emite un mensaje para confirmacion de creacion de pedido
11. El sistema procede a crear pedido en base de datos y realizar la emision de
factura fiscal.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 10. Caso de uso: Acumular Puntos.

Acumular Puntos

Actor: Superusuario, Administrador, Cajero.

Descripcion: El usuario realiza un pedido con la opcion “Acumular Puntos”.

Casos de uso incluidos: Crear Pedido

Precondicion: El usuario debe haber realizado un pedido.

Flujo de Eventos

1. El usuario ha seleccionado “Crear Pedido”.

2. El sistema procede a calcular

cantidad de puntos equivalentes a monto de pedido.

3. El sistema modifica los puntos del cliente que esta realizando el pedido a la
nueva cantidad de puntos.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 11. Caso de uso: Debitar Puntos.

Debitar Puntos

Actor: Superusuario, Administrador, Cajero.

Descripcion: El usuario realiza un pedido con la opcion “Debitar Puntos”.

Casos de uso incluidos: Crear Pedido

Precondicion: El usuario debe haber realizado un pedido.

Flujo de Eventos

1. El usuario ha seleccionado “Crear Pedido”.

2. El sistema procede a calcular cantidad de puntos equivalentes a monto de
pedido.

3. El sistema modifica los puntos del cliente que esta realizando el pedido a la
nueva cantidad de puntos.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 12. Caso de uso: Listar Pedidos.

Listar Pedido

Actor: Superusuario, Administrador, Cajero.

Descripcion: El usuario desea visualizar los pedidos registrados.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Reportes” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de pedidos registrados.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 13. Caso de uso: Listar Compras.

Listar Compras

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El usuario desea visualizar las compras registradas.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Compras” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de compras registradas.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 14. Caso de uso: Agregar Compra.

Agregar Compra

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El siper usuario desea agregar una compra al sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Compras

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Compras” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Agregar Compra” en el
panel superior.

2. El usuario llena campos de
informacion de compra.

3. Seleccionar “Agregar” para producto
0 ingrediente.

4. Usa “Listar Ingredientes”

5. El usuario selecciona el item a
agregar a compra, y llena la cantidad.

6. El sistema retorna a pantalla de
“Agregar Compra” con lista actualizada
de productos agregados.

7. Si el usuario selecciona “Editar” en un
elemento de la lista de items

7.1 El usuario llena nueva cantidad y
selecciona “Ok”

Fin
8. Si el usuario selecciona “Eliminar” de
un elemento de la lista de items

8.1 El sistema procede a eliminar
elemento de la lista de productos
agregados al pedido.

Fin

9. El sistema emite un mensaje de
confirmacion para la creacion de compra
10. El sistema procede a crear compray
actualizar informacidon en base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningun cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 15. Caso de uso: Modificar Compra.

Modificar Compra

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El usuario desea modificar la informacion de una compra

previamente seleccionada.

Casos de uso incluidos: Listar Compras

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Compras” en el mend lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar un elemento de la lista de
compras.

2. El sistema recupera la informacion
solicitada de dicha compra de la base de
datos.

3. El sistema muestra la informacion en
campos editables.

4. El usuario ejerce modificaciones y
selecciona “Guardar Compra” o el
usuario decide eliminar dicha compra
seleccionando “Eliminar Compra”

5. El sistema emite un mensaje de
confirmacion para la modificacion de
compra
6. El sistema procede a crear compray
actualizar informacion en base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 16. Caso de uso: Agregar Ingrediente.

Agregar Ingrediente

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea agregar un ingrediente al sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Ingredientes

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Ingredientes” en el menu

lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Agregar Ingrediente” en
el panel superior.

2. El usuario llena campos de
informacion de nombre y precio del
ingrediente.

3. El usuario selecciona “Agregar
Ingrediente”

4. El sistema procede mostrar mensaje
de confirmacion y agregar registro en
base de datos y redirecciona a la lista de
ingredientes.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 17. Caso de uso: Modificar Ingrediente.

Modificar Ingrediente

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea modificar un ingrediente en el sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Ingredientes

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Ingredientes” en el menu

lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar un ingrediente de la lista
de ingredientes.

2. El usuario modifica campos de
informacion de nombre y precio del
ingrediente.

3. El usuario selecciona “Guardar
Cambios”

4. El sistema procede mostrar mensaje
de modificacion y a modificar registro
en base de datos y redirecciona a la lista
de ingredientes.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 18. Caso de uso: Eliminar Ingrediente.

Eliminar Ingrediente

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea eliminar un ingrediente del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Ingredientes

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Ingredientes” en el menu

lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar un ingrediente de la lista
de ingredientes.

2. El usuario selecciona “Eliminar
Ingrediente”

4. El sistema procede a mostrar mensaje
de confirmacion y a eliminar registro en
base de datos y redirecciona a la lista de
ingredientes.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 19. Caso de uso: Listar Ingredientes.

Listar Ingredientes

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El usuario desea visualizar los ingredientes en el sistema.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Ingredientes” en el mend lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de ingredientes existentes.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 20. Caso de uso: Listar Productos.

Listar Productos

Actor: Superusuario, Administrador, Mercadeo, Cajero.

Descripcion: El usuario desea visualizar los productos en el sistema.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Productos” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de productos existentes.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 21. Caso de uso: Agregar Producto.

Agregar Producto

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea agregar un producto al sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Productos

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Productos” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Agregar Producto” en el
panel superior.
2. El usuario llena campos de
informacion de producto.
3. Seleccionar ingredientes de lista
desplegable y asignar cantidad
4. El usuario selecciona botén de
agregar.
5. El sistema actualiza la lista de
ingredientes pertenecientes al producto.
6. Si el usuario selecciona “Editar” en un
elemento de la lista de items

6.1 El usuario llena nueva cantidad y
selecciona “Ok”

Fin
7. Si el usuario selecciona “Eliminar” de
un elemento de la lista de items

7.1 El sistema procede a eliminar
elemento de la lista de productos
agregados al pedido.

Fin
8. El usuario selecciona “Agregar
Producto”
9. El sistema procede a mostrar mensaje
de confirmacion y a realizar la adicion
en base de datos

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningun cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el mena lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 22. Caso de uso: Modificar Producto.

Modificar Producto

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea modificar un producto en el sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Productos

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Productos” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar un producto de la lista.
2. El usuario modifica campos de
informacion de producto.
3. Seleccionar ingredientes de lista
desplegable y asignar cantidad
4. El usuario selecciona bot6n de
agregar.
5. El sistema actualiza la lista de
ingredientes pertenecientes al producto.
6. Si el usuario selecciona “Editar” en un
elemento de la lista de items

6.1 El usuario llena nueva cantidad y
selecciona “Ok”

Fin
7. Si el usuario selecciona “Eliminar” de
un elemento de la lista de items

7.1 El sistema procede a eliminar
elemento de la lista de productos
agregados al pedido.

Fin
8. El usuario selecciona “Modificar
Producto”
9. El sistema procede a mostrar mensaje
de confirmacion y a realizar el cambio
en base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningun cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el mena lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 23. Caso de uso: Eliminar Producto.

Eliminar Producto

Actor: Superusuario, Administrador.

Descripcion: El stper usuario desea eliminar un producto en el sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Productos

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Productos” en el menu lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar un producto de la lista.

2. El usuario selecciona “Eliminar
Producto”

3. El sistema procede a mostrar mensaje
de confirmacion y a eliminar de la base
de datos y redireccionar a la pantalla
productos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningun cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 24. Caso de uso: Listar Reportes.

Listar Reportes

Actor: Superusuario.

Descripcion: El usuario desea visualizar los reportes del sistema.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Reportes” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de pedidos existentes.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 25. Caso de uso: Consultar Puntos.

Consultar Puntos

Actor: Superusuario, Administrador, Cajero.

Descripcion: El usuario desea consultar puntos de un cliente en el sistema.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Consultar” en el menu superior de “Inicio”.

2. El usuario llena campo de cédula de cliente y selecciona buscar

2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.

3. El sistema muestra la cantidad de puntos para ese usuario y un listado de
productos para posible canje.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 26. Caso de uso: Listar Promociones.

Listar Promociones

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea visualizar las promociones existentes.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber ingresado en el sistema.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Promociones” en el mend lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de promociones existentes.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 27. Caso de uso: Agregar Promocion.

Agregar Promocién

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea modificar una promocion del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Promociones

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Promociones” en el menu
lateral.

Flujo de Eventos Flujo de Eventos Alternativos
1. Seleccionar “Agregar Promocion” en | 1. El usuario no ejerce ningln cambio y
el panel superior. va hacia atras o selecciona otro elemento
2. El usuario llena campos de en el mend lateral.
informacion referente a promocion. 2. El sistema redirecciona al usuario.
3. El usuario selecciona “Agregar
Promocion”

4. El sistema procede a agregar registro
en base de datos y redirecciona a la lista
de promociones.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 28. Caso de uso: Modificar Promocion.

Modificar Promocién

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea modificar una promocion del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Promociones

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Promociones” en el menu

lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar una promocion de la lista
2. El usuario modifica campos de
informacion referente a promocion.

3. El usuario selecciona “Guardar
Cambios”

4. El sistema procede a mostrar mensaje
de confirmacion y a modificar registro
en base de datos y redirecciona a la lista
de promociones.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 29. Caso de uso: Eliminar Promocion.

Eliminar Promocion

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea eliminar una promocion del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Promociones

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Promociones” en el menu
lateral.

Flujo de Eventos Flujo de Eventos Alternativos
1. Seleccionar promocion de la lista. 1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
2. El usuario selecciona “Eliminar va hacia atras o selecciona otro elemento
Promocién” en el menu lateral.

4. El sistema procede mostrar mensaje 2. El sistema redirecciona al usuario.
de confirmacion y a eliminar registro en
base de datos y redirecciona a la lista de
promociones.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 30. Caso de uso: Listar Publicaciones.

Listar Publicaciones

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea listar las publicaciones del sistema.

Casos de uso incluidos:

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Publicaciones” en el menu
lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Publicaciones” en el menu lateral.
2. El sistema recupera la informacion solicitada de la base de datos.
3. El sistema muestra el listado de publicaciones existentes.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 31. Caso de uso: Crear Publicacion.

Eliminar Promocion

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea eliminar una promocion del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Promociones

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Promociones” en el menu

lateral.

Flujo de Eventos

1. Seleccionar “Agregar publicacion” en
el panel superior

2. El usuario procede a elegir el tipo de
publicacién y a llenar los campos
disponibles

3. El usuario selecciona “Agregar
Publicacion”

4. El sistema procede mostrar mensaje
de confirmacion y agregar registro en
base de datos.

Flujo de Eventos Alternativos

1. El usuario no ejerce ningiin cambio y
va hacia atras o selecciona otro elemento
en el menu lateral.

2. El sistema redirecciona al usuario.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Cuadro 32. Caso de uso: Eliminar Publicacion.

Eliminar Promocion

Actor: Superusuario, Mercadeo.

Descripcion: El usuario desea eliminar una promocion del sistema.

Casos de uso incluidos: Listar Promociones

Precondicion: El usuario debe haber seleccionado “Promociones” en el menu
lateral.

Flujo de Eventos

1. El usuario selecciona publicacion de la lista presentada en pantalla.
2. El sistema procede mostrar mensaje de confirmacion y eliminar registro de base
de datos.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)

4.2.2 Modelado de base de datos

Luego, es oportuno definir la estructura de los datos que seran preservados en el
sistema, los cuales seran expresados por medio de un diagrama con el modelo de las
entidades del sistema, sin definir relaciones entre ellas, ya que se utiliza una base de
datos no relacional, entendiendo que, no existe un esquema en los registros de datos
especifico, cada entidad puede contener informacién con forma variable y esto
garantiza una alta escabilidad, al no tener una definicion de atributos fija el sistema

esta optimizado para cambios conforme las necesidades varian en el tiempo.
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Figura 7. Modelo de Base de Datos.

Featured

+ dateEnd: <string=
+ dateStar: <string=
+ discount: <int>

+ minPurchasa: <int=
+ name: <string=

+ type: <string=>

Featured

+ name: <string=>
+ type: <string=

+ description: <string=

Featured

Featured

+ dateEnd: <string=
+ discount: <int=

+ minPurchase: <int>
+ type: <string>

+ code: <string=

+image: <string=>
+ name: <string=>

+ type: <string=

Ingredients

+ name: <string=
+ price:; <int>

+ code: <string=>

Orders

+ datetime: <string=

+ points: <int=

+ products: {
name: <string=

Recipe

quantity: <int>

+ ingredient:{
name: <string=
quantity: <int>

+ user: <string=>

+ total: <int>

Orders

Promotions

+ dateEnd: <string=

+ dateStart: <string=

+ discount: <int>

Products

Promotions

+ minPurchase: <int>

+ code: <string=

+ description: <string=>
+image: <string=
+name: <string=

+ paints: <int=

+ price: <int=

+ name: <string=>

+ type: <string=

+ dateEnd: <string=
+ discount: <int=

+ minPurchase: <int=
+ lype: <string=

+ code: <string=>

Users

+ email: <string=

Config

+ id: <int=

+ address: <string=

+ pointsToMaoney: <int>

+ image: <string>
+ lastname: <strings

+ name: <string=>

+ points: <int=

+ type: <string=

+ datetime: <string=
+ points: <int=
+ products: {
name: <string=
quantity: <int>
}

+ name: <string=
+ lastname: <string=
+ id: <string=

+ total: <int=

Purchases

+ datetime: <string=

+ products: {

}

+ seller: <string=

+total: <int>

name: <string>
quantity: <int>
price: <int=

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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4.2.3 Diccionario de datos

A continuacién, se presenta un diccionario de datos global para todo el
modelo, esto en lugar de diccionario de datos por tabla, debido a que en bases de
datos no relacionales, y mas especifico en Firebase, no existe algo llamado tabla, a
diferencia se consideran nodos y no poseen una estructura definida.

Cuadro 28. Diccionario de Datos Global.

Atributo Tipo de dato esperado Descripcion

code string Caodigo asignado para identificar
producto o promocién

dateEnd string Fecha fin de promocion.

dateStart string Fecha de inicio de promocion.

datetime string Momento actual de la creacion del
nodo.

description string Descripcion del nodo actual.

discount int Cantidad de descuento de promocion

quantity int Cantidad de ingrediente.

image string Url de imagen

minPurchase string Minimo monto de compra para

obtener promocién

name string Nombre asignado al nodo actual.
points int Cantidad de puntos.

price int Precio asignado.

total int Cantidad total de orden.

type string Tipo de nodo.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

69



4.3 Fase I11: Construccion

En esta fase, la mayor parte del trabajo esta representada por programacion y
da como resultado un producto construido.
4.3.1 Arquitectura del Sistema

A continuacion se presentan diagramas correspondientes a la arquitectura del
sistema visto desde los distintos tipos de usuario, por medio de mapas de navegacion,
para desarrollar la interaccion de componentes de forma gréfica.

Figura 8. Menu Superusuario.

[ Superusuario }

<

Inicio

L

[ Productos ] [Ingredientes ] [ Compras ] [ Reportes ]

Listar

Consultar Puntos] [Lmtar Prcductos] [ Ingredientes

] [ Listar Compras [ Listar Reportes ]

Crear Pedido

Agregar Agregar
[ Producto ] [ Ingrediente Agregar Compra

Modificar
Configuracién

Usuario Rapido

Modificar Modificar Modificar
Productos Ingrediente Compra

Promociones Publicaciones Usuarios

Pedidos

Y
Listar Listar Listar Usuarios
Promociones Publicaciones

h 4

Agregar Agregar ]
m Agregar Usuario

h J
Modificar Modificar
Promocion Publicaciones

Listar Pedidos

I I‘

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 9. Menu Administrativo

{ Administrativo }

¥

Inicio ] [ Productos ] [ Ingredientes ] [ Pedidos ] [ Compras

h 4

Consultar . Listar ] ] .
Puntos ] [LlstarProductos] [ Ingredientes ] [LnstarPedndos] [LlstarCompras

h 4

Agregar
Crear Pedido ] [ Agregar ] [ Agregar ] Compra

Producto Ingrediente

Y
— — Modificar
Usuario Rapido ] [ Modificar ] [ Modificar ] Compra

Productos Ingrediente

Fuente: (Gutiérrez, Cérdenas 2017).
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Figura 10. Menu Mercadeo

Mercadeo

S

Promociones ] [ Publicaciones ]

Listar Listar
Promociones Publicaciones

Crear Crear
Promociones Publicaciones

Modificar Eliminar
Promociones Publicaciones

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 11. Menu Cajero

Cajero

e
[ Inicio ] [ Productos ]

[ Consultar

] [ Listar Productos ]
Puntos

[ Crear Pedido ]

Fuente: (Gutiérrez, Céardenas 2017).
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Figura 12. Menu Cliente

e

v . . .

Productos Promociones Publicaciones Perfil

v Y

Listar Listar B .
Promociones J { Publicaciones J {Modlflcar Perfil

Listar Productos J {

Fuente: (Gutiérrez, Cérdenas 2017).

4.3.2 Disefio de interfaces

Las interfaces presentadas fueron disefiadas acuerdo a lo acordado
previamente en la entrevista, enfocado en satisfacer rapidez, sencillez y estandares de
disefio definidos previamente en el manual de identidad corporativo de la empresa. A
continuacion, primero se agrega el contenido referente al prototipo para el gestor web
y de escritorio disefiado para el personal de Froppings, incluyendo desde
autenticacion, hasta una estructura de interfaz para la interfaz de inicio, productos e
ingredientes. Luego, se agrega el prototipo de estructura de la aplicacion mavil

definiendo en cada uno su equivalente en para Android y iOS.
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Figura 13. Interfaz de autenticacion de usuario

FROFPINGS

Indchar Sasidan

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
Figura 14. Interfaz de inicio

fRDFHNGS_

Categoria
Producto Producio Producto Prosducto
Categoria
Categoria
Catégona
Products Producio Producta Prosducta

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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1FRDF’ PINGS

Categaria

Catagaria

Categoria

Categaria

FROPPINGS

Calegorta
Categaria

Categorin

Categonia

Figura 15. Interfaz de Productos

Producta Producto Producto Producto
B, xxaxx Bs. xaxs Ba. xxxxs B, mxxxx

Producto Producto Producto Producto
Ba, moxs BE. ExxEs

Producia Praducto Producto Producio
B, oo Bs, oo B, oo B, MK

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 16. Interfaz de Ingredientes

Ingrediente Ingrediante Ingrediente Ingrediente
B, ws Ba. aocxx B xxanx Bis. Kxxxx
Ingradiente Ingredienta Ingresdiente Ingredienis
Ba. oo Bs. xxxxx B xxxxx Bis. mxuxn
Ingredianta Ingredientes Ingrediente Ingredianta
B3, s Ba xxes Ea wExex B, ixwws
Ingradiante Ingrediante Ingrediante Ingredianie
B, xmanx Ba. xaxnx B3 xxxxx Bu. xxaxx
|ﬁngd|EFTﬂ Ingredents Ingrediente Ingredianta
Bs. oo Bs. xoexex B xxxxx Bs. xxamn
Ingradiante Ingradients Ingredienta Ingrediania
B, oooo Bx. oo Bia xxxnn B, w00

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017)
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Figura 17. Interfaz movil de navegacion

Nombre
Correo Electronico

Nombre
Correo Electronico

@ Categoria Categoria

@ Categoria Categoria
: ‘ Categoria
‘ Categoria

Fuente: (Gutiérrez, Céardenas 2017).

77



Figura 18. Interfaz movil de productos

Wds 1230

Productos Productos

Titulo Titulo
Descripcion Descripcion
Bs. xxxxx

Bs. xxxxx

XXX Puntos

XXX Puntos

. Titulo
TltUb . Descripcion
Descripcion Bs. xxxxx

Bs. xxxxx

XXX Puntos

XXX Puntos

. Titulo
Titulo Descripcion
Descripcion Bs. xxxxx

Bs. xxxxx

XXX Puntos

XXX Puntos

Titulo
Descripcion
Bs. xxxxx

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 19. Interfaz movil de promociones
WdE 1230

Promociones Promociones

Promocion Promocion

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 20. Interfaz movil de perfil de usuario

Nombre Nombre
Apellido Apellido
Correo Electronico Correo Electronico
Cedula Cedula
Cambiar Contrasefa Cambiar Contrasena
XXXXXX Puntos XXXXXX Puntos

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).




4.4 Fase IV: Transicion
4.4.1 Screenshots
Figura 20. Autenticacion de Usuario

FROPPINGS

iR Ve i A

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 21. Inicio

Crear Pedido

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 22. Consultar Puntos

sultar Puntos Crear Pedido Usuario Rapido

L
0 Puntos disponibles
Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
Figura 23. Crear Pedido
et
B -

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 24. Usuario Rapido

Con ar Crear Pedido Usuano Rapido

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 25. Productos

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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FROFPINGS

Figura 26. Nuevo Producto

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 27. Detalles de Producto

h‘.J : ll ${_._

i

L

Fuente: (Gutiérrez, Cérdenas 2017).
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Figura 28. Ingredientes

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 29. Nuevo Ingrediente

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 30. Compras

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 31. Nueva Compra

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 32. Promociones

I
Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
Figura 33. Nueva Promocion
el
A O s |

87



Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 34. Publicaciones

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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FROFPINGS

Figura 35. Nueva Publicacion (Mensaje)

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 36. Nueva Publicacion (Imagen)

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Figura 37. Nueva Publicacion (Producto)

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 38. Nueva Publicacién (Promocion)

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

90




Figura 39. Reportes
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Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).

Figura 40. Usuarios

Hades e [ Correa Deiramins Py Perskeys

£ m
o |
F |

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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FROFPINGS

Figura 41. Agregar Usuario

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
Figura 42. Configuracion

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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4.4.2 Pruebas
Cuadro 29. Caso de Prueba N° 1

Crear Pedido

Numero: 1 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprobd que el usuario pueda crear un pedido de usuario
registrado acumulando puntos y utilizando un cupén de descuento.

Condicion de ejecucion: Estar registrado como superusuario, cajero o
administrador.

Entrada: Numero de cédula, seleccién de productos, tipo de operacién de puntos,
cadigo de cupon.

Salida: Comprobante de pedido en pdf y mensaje de resultado de pedido exitoso.

Evaluacion de la prueba: Si el codigo de cupdn es correcto, se realiza el descuento
correspondiente sobre el monto total de la compray se realiza la acumulacion de
puntos por el monto cancelado. En el comprobante de pedido no se muestra de
manera correcta el monto de descuento.

Decision: Cuando la promocion es de tipo cupdn de descuento, se debe mostrar la
cantidad descontada de la compra en el comprobante de pago.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Cuadro 30. Caso de Prueba N° 2

Agregar Producto

NUmero: 2 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprobd que el usuario pueda crear un producto con toda su
informacion relacionada.

Condicion de ejecucion: Estar registrado como superusuario o administrador.

Entrada: Imagen de producto, nombre, descripcion, precio, ingredientes

Salida: Producto creado.

Evaluacion de la prueba: El producto es creado con toda su informacién menos la
lista de ingredientes.

Decision: Arreglar el envio de data relacionada a ingredientes de producto a base
de datos.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Cuadro 31. Caso de Prueba N° 3

Agregar Promocion de Tipo Cup6n

Numero: 3 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprob6 que el usuario pueda crear un cupon de descuento con
toda su informacion relacionada.

Condicion de ejecucion: Estar registrado como superusuario o0 mercadeo.

Entrada: Codigo, fecha de inicio y fecha final

Salida: Promocion creada.

Evaluacion de la prueba: El cupon de descuento es creado con toda su
informacion relacionada.

Decision: Ninguna.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Cuadro 32. Caso de Prueba N° 4

Crear Usuario de Tipo Administrador

Numero: 4 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprobd que el superusuario puede crear un usuario de tipo
administrador y autenticarse.

Condicion de ejecucion: Estar registrado como superusuario.

Entrada: Nombre, apellido, nimero de cédula, correo electrénico, puntos,
permisologia y contrasefia.

Salida: Usuario creado.

Evaluacion de la prueba: El usuario es creado con la permisologia
correspondiente y la autenticacion procede de manera exitosa.

Decision: Ninguna.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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Cuadro 33. Caso de Prueba N° 5

Consultar Puntos

Numero: 5 Nombre: Caja negra

Descripcion: Se comprobd que el usuario puede consultar puntos de un cliente
registrado.

Condicion de ejecucion: Estar registrado como superusuario, administrador o
cajero.

Entrada: Numero de cedula.

Salida: Cantidad de puntos y lista de productos disponibles para canje.

Evaluacion de la prueba: La informacidn es mostrada de manera correcta.

Decision: Ninguna.

Fuente: (Gutiérrez, Cardenas 2017).
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Finalmente, culminado el desarrollo cada una de las fases correspondientes al
sistema propuesto en la investigacion, se presentan las siguientes conclusiones:

En primer lugar, durante la fase de iniciacion se realizd el proceso de analisis y
se obtuvo la determinacién de objetivos, y el desglose de actividades a realizar con
precision, a su vez, se listaron todas y cada una de las funcionalidades que debia
poseer el sistema, se mantuvo un contacto directo con las personas involucradas en la
empresa, lo cual permitié una mejor apreciacion de las necesidades. Por ultimo, se
realiz6 un planteamiento referente a las tecnologias posibles para la construccion del
sistema, acompafiado de la toma de decisidn al mismo.

Posteriormente, durante la fase de elaboracion, todos los requerimientos
previamente listados se convirtieron en casos de uso y potenciales funcionalidades,
acompariado de la definicion del modelado de base de datos del sistema. Ahora bien,
en la fase nimero tres correspondiente a la construccion se realizo la programacion
del sistema de acuerdo a la arquitectura definida para cada tipo de usuario y los
prototipos de disefio presentados y acordados con el personal de la empresa
Froppings. Finalmente, se realizaron pruebas de tipo caja negra para validar el
correcto funcionamiento del sistema en sus distintos médulos en la fase de transicion.
5.2 Recomendaciones

Durante la construccion del disefio del sistema se realizé un constante proceso de
determinacion de funcionalidades posibles para distintas versiones del sistema en su
etapa de mantenimiento. Las aplicaciones deben continuar un proceso de crecimiento

que acompafie a la empresa en su desenvolvimiento y expansién en el mercado.



Conforme a la respuesta que se obtenga de parte de los clientes usuarios de la
aplicacion movil, se sugiere una implementacion de funciones que permitan un
contacto aln mayor, agregando mensajes directos a establecimientos, y comentarios
dentro de los productos y promociones, con esto, se agregaria un soporte de atencion
al cliente mucho mayor, que podria generar beneficios en términos de control de
calidad y aceptacion del mercado. Para el gestor de escritorio, se listan las siguientes
funcionalidades que serian de beneficios diversos para las siguientes actualizaciones:

- Integracion de control de distintos establecimientos para un superusuario,
permitiendo visualizar la data actual, agrupada de acuerdo a los
establecimientos que este posea bajo su control.

- Visualizacidon de accesos y acciones en la aplicacién ejercidos por los tipos de
usuario administrador, mercadeo y cajero para el superusuario, esto
fomentaria la seguridad dentro del sistema.

Por ultimo, es conveniente agregar que, todo sistema de este tipo requiere el
constante llenado de informacion, que debe ser confiable y verificada. La informacion
debe resguardarse por lo cual las credenciales en el sistema deben mantenerse seguras
y no deben ser compartidas. La aplicacion movil debe poseer un llenado constante,
una publicacién de contenido diaria para que se adapte en el mercado y genere los
resultados esperados en cuanto a posicionamiento de la empresa en la mente del

consumidor.
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ANEXO A

Resultado de Entrevista

1. ¢De acuerdo al area en que se desempefia en la empresa, cuales son las
funcionalidades que usted considera deben estar presentes en el sistema
propuesto?

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Mi interés principal con el sistema es que se pueda
tener un gestor integral para emitir y controlar pedidos, agregar funcionalidad
de acumulacién de puntos por compra, monitorear ventas y me interesa mucho
llevar el control de los precios de los productos en el sistema, tengo en mente
que cada producto tenga sus ingredientes vinculados y que al momento de
cambiar el precio de un ingrediente, cambie el precio sugerido para cada
producto.

-Respuesta Damaris Cardenas: En el sistema es sumamente importante emitir
facturas de los pedidos realizados, y que el proceso de venta sea rapido y
sencillo para el cajero de turno. Al momento de crear el pedido se pueda
canjear puntos por compra, o en su defecto acumular. Se requiere que se
pueda visualizar productos, compras, ingredientes y la parte promocional.

-Respuesta Rubi Cardenas: De acuerdo a los requerimientos referentes a
mercadeo, en el sistema se necesita poder manejar la parte promocional para
que esta sea compartida a los usuarios/clientes por medio de la aplicacion
movil, para que puedan acceder a fechas de promociones o cupones de
descuento, ver su cantidad de puntos acumulados, ver los productos
disponibles y publicaciones importantes que deseemos realizar.

2. ¢En que plataforma(s) debe estar desarrollado el sistema para cumplir con las
expectativas propuestas?

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Queremos un desarrollo completamente

multiplataforma tanto para escritorio como para mavil, y por su puesto web.
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-Respuesta Damaris Cardenas: Se desea manejar soporte para Apple y Android

en la aplicacion movil y los distintos ambientes de escritorio para el gestor.

-Respuesta Rubi Cardenas: En vista de que queremos abarcar tanto mercado sea

3.

posible, la aplicacion mdvil tiene que funcionar en Android y IPhone, en
conjunto se desea que la aplicacion de escritorio funcione en MacOS y
Windows.

¢Cuales son los beneficios que desean obtener con la creacion de este sistema?

-Respuesta Carlos Gutiéerrez:  Principalmente automatizar el proceso de

pedidos, hasta ahora se lleva con una maquina fiscal en la que no podemos
llevar un control de ventas, tampoco podemos prestar un servicio al publico
como lo serd la aplicacion movil en términos de publicidad y a nivel
promocional. Ademas con este sistema se propone poder acceder a la
informacion desde cualquier parte, sin necesidad de estar en el

establecimiento.

-Respuesta Damaris Cardenas: Para mi, llevar las compras resulta primordial,

ademas de tener la composicion de ingredientes del producto anexada, eso es

beneficioso porque es informacion de utilidad en un lugar seguro.

-Respuesta Rubi Cardenas: Una buena estrategia promocional de ventas como

lo es la integracion de puntos por compra es un impulso bastante grande para
la empresa, tendremos oportunidad de llegar a mas audiencia y de hacerlos
querer visitar nuestros establecimientos, poder poner en marcha estrategias
publicitarias a los clientes por medio de la aplicacion, es un beneficio muy
grande.

¢Qué tipo de informacion se desea manejar, y entre los usuarios del sistema

quienes tendran acceso a ella?

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Como te lo comentaba anteriormente, se desea

manejar: productos, puntos por usuario, compras, ingredientes, reportes,

pedidos y promociones. Y se maneja cuatro tipos de usuario, cliente que puede
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acceder a visualizacién del contenido relacionado a promociones y puntos, el
cajero que s6lo podréa crear pedidos y visualizar productos, un usuario para los
encargados del departamento de marketing que accede a promociones
Unicamente y un superusuario para la gerencia de administracion, contabilidad
y presidencia, que tendréa acceso a todas las funcionalidades.

-Respuesta Damaris Cardenas: Pues, el usuario cliente solo podra visualizar, el
cajero 0 encargado podra emitir pedidos, consultar puntos a usuarios y
visualizar productos, el departamento de mercadeo acceder a promociones y
un superusuario con total acceso.

-Respuesta Rubi Cérdenas: Por la parte referente a mercadeo, nos basta con
tener acceso al modulo de promociones.

5. En ambito de disefio, (Que se desea para el sistema, de acuerdo a colores,
estilos y estructura?

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Debe ir acorde al manual de identidad corporativa
de la empresa.

-Respuesta Damaris Cardenas: En cuanto a colores, ya todo esta estandarizado
y se compartird para que se haga uso de esa informacion. En cuanto a
estructura se busca sea lo mas practico y comodo posible.

-Respuesta Rubi Cardenas: En Froppings contamos con un manual de identidad
corporativa en la que se listan todos los colores permitidos, la tipografia, el
logo de la marca e informacion relevante en términos de disefio, lo cuales
deben aplicarse y mantenerse en todo el sistema. El disefio de la aplicacion
movil debe ser moderno y sobretodo verse nativo en sus plataformas.

6. ¢Qué tipo de consultas se le realizaran al sistemas? Entendiéndose por
consultas, informacion solicitada a un momento determinado por el usuario.

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Puntos por usuario, Ultimas compras y pedidos

realizados, lista de ingredientes, lista de productos, y lista de promociones.
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-Respuesta Damaris Cardenas: Se accederd a compras realizadas, pedidos,
productos disponibles, ingredientes, y reportes.

-Respuesta Rubi Cardenas: Promociones disponibles, creacion de promociones
estacionales o por cupdn de descuento.

7. En cuanto a reportes, (Que tipo de informacion de la base de datos se
considera necesaria mostrar?

-Respuesta Carlos Gutiérrez: Se desea visualizar monto de ventas del mes y
mes anterior, productos mas vendidos, menos vendidos, ingredientes mas
comprados y menos comprados

-Respuesta Damaris Cardenas: Total de compras y total de ventas al mes y mes
anterior.

-Respuesta Rubi Cardenas: Producto mas vendido y menos vendido para
utilizarlo como retroalimentacion y mejorar el servicio, el registro de ventas

por mes para estimar meses de mayores 0 menores ventas.
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