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Resumen Ejecutivo

Actualmente la competencia dentro del mercado comercial ha influido en el aspecto econémico de
las empresas teniendo que tomar medidas para estar siempre un paso adelante; y es asi que, a
medida que estas crecen los sistemas empresariales también crecen en su almacenamiento de datos;
sin embargo cada vez es mas dificil manejar tantos datos y poder analizarlos, si no se cuentan con
herramientas tecnolégicas que permitan organizar estos datos y transformarlos en informacién. Hoy
en dia los dispositivos moviles son una herramienta que le permite al usuario realizar sus actividades
de manera mas facil y rapida debido a sus beneficios de movilidad y portabilidad. Es por esto que se
ha tomado en cuenta la necesidad de desarrollar un aplicativo mévil que brinde informacién
importante al area de ventas debido a que Megakons S.A. ha visto necesario crear un aplicativo que

ayude a mejorar la tarea de toma de pedido por parte del vendedor.
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Resumen

La investigacion tiene como objetivo utilizar la prediccion de negocios apoyada en inteligencia de
negocios para el desarrollo de un aplicativo mévil en Android en la recepcién de pedidos para la
empresa Megakons S.A.. Este proyecto podra mejorar los tiempos en el proceso de ventas desde la
toma de pedido por parte del vendedor hasta la facturacién del mismo y brindar al cliente un pedido
sugerido en base a un andlisis de datos del histérico de compras. El trabajo investigativo evidencia
como problema las insuficientes aplicaciones mdviles basadas en inteligencia de negocios que
permitan organizar los datos y transformarlos en conocimiento para una mejor toma de decisiones.
En el presente proyecto se aplic6 dos metodologias, Kimball para la creacién de la mineria de datos y
Mobile-D para el desarrollo de la aplicacién mdvil siguiendo cada una de sus fases; las mismas que
permitieron obtener el producto final donde se verificé los resultados mediante la toma del pedido
sugerido por el aplicativo versus el pedido real del cliente generandose un valor aceptable; ademas se

evidencio la reduccion de tiempos en la toma del pedido.

Palabras clave: Android, aplicativo movil, inteligencia de negocios, predicciones de negocios y

ventas.
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Abstract

The research aims to use business forecast supported by business intelligence for the
development of an Android mobile application in the reception of purchase orders for Megakons S.A.
company. This project can improve timing processes during the sales stage, taken from the order
reception by the salesman to the invoice process, and provide a customer’s suggested order based on
an analysis of the purchase history. The research work shows the lack of mobile applications based
on business intelligence as a problem, and this would make it possible to organize information and
turn it into knowledge to make better decision. This project applied two methodologies, Kimball for
the creation of the data mining and Mobile-D for the development of the mobile application following
each one of its phases; which enabled to achieve the final product where the findings were verified by
taking into consideration the suggested purchase order of the mobile app against the real client’s
purchase order. Therefore, the generated value was acceptable and the timing process was reduced

at the time when the order was placed.

Key words: android, mobile application, business intelligence, business predictions and sales.
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Capitulo 1

Introduccion

Hoy en dia el mundo de los negocios comerciales es uno de los &mbitos donde la utilizacién de
la inteligencia de negocios es la indicada, por cuanto representa una herramienta clave que apoya
en una toma de decisiones oportuna. Debido a que cada dia la competencia dentro del mercado
comercial es un factor externo que influye directamente en el entorno econémico de las

organizaciones se deben tomar medidas para lograr estar siempre un paso adelante.

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacién mévil para la
recepcion de pedidos apoyada en predicciones de negocio con Business Intelligence para la
empresa Megakons S.A. Con esta aplicacién se contribuird con conocimiento del mercado y de sus
clientes con un analisis de datos, se podra identificar patrones de compra de los clientes que

permitan predecir lo que necesita adquirir.

1.1. Presentacion del trabajo

El presente trabajo ha permitido optimizar ciertas tareas del trabajo del area de ventas en este
caso el de las personas encargadas de ventas externas, de tal manera que la empresa Megakons

S.A. se ha beneficiado de este desarrollo como se muestra a continuacion:

Primero.- Al contar con el interés de las partes tanto de gerencia como del area de ventas se
pudo conocer la necesidad tecnolégica y lo mas importante los requerimientos necesarios para la

el desarrollo de la aplicacién mévil.

Segundo.- Se reforzé los conocimientos sobre predicciéon de negocios, aplicaciones mdviles,
metodologias de desarrollo entre otros temas, con la sustentacién bibliografica presente en el

proyecto.



Tercero.- Se selecciond las metodologias adecuadas para el desarrollo de este proyecto

siguiendo las fases correspondientes para obtener un producto final.

Cuarto.- Se obtuvo resultados positivos en tiempos de ejecucion del proceso de toma de pedido
como la aceptacién del pedido sugerido por parte del cliente, al implementar el producto final
denominado: “Desarrollo de una aplicacion movil para la recepciéon de pedidos apoyada en

predicciones de negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons S.A”.

1.2. Descripcion del documento

El presente proyecto inicia identificando la falta de una herramienta tecnolégica que apoye a la
tarea de toma de pedido por parte del vendedor en la empresa Megakons S.A. que motivan al
disefio de una aplicacién moévil. En la seccidn 2 se establecen los objetivos, los mismos que sirven

para iniciar el proyecto.

En el capitulo 3, se puede revisar fundamentos teéricos que son un apoyo cientifico y un
refuerzo de conocimientos para lo cual se abordaron los siguientes temas: Inteligencia de
Negocios, Datamart, Analisis Predictivo, Aplicaciones Méviles, Tipos de Aplicaciones, Sistemas

Operativos Moviles y Entornos de Desarrollo.

El proceso metodoldgico, inicia con la recolecciéon de informaciéon mediante la fase de
exploracion que lleva a la fase de inicializaciéon donde se verifica que se encuentren listas las
herramientas de hardware como de software para el desarrollo del proyecto, una vez realizada
dicha verificacién se procede a la fase de desarrollo en el cual mediante iteraciones se va
corrigiendo errores del aplicativo para pasar a la fase de estabilizacién donde se repite las mismas
iteraciones hasta lograr cumplir con todos los requerimientos del cliente para asf poder llegar a la

fase de prueba, correcciones finales y obtener un producto final con cero errores.



Como resultados de la investigacién se obtiene que los tiempos en el proceso de la toma de
pedido a mejorado en un 55% favorable para que el vendedor pueda realizar un trabajo de manera

mas agil y en el caso del pedido sugerido se obtuvo un 42.08 % de aceptacién por parte del cliente.

El producto final de la investigacién es un aplicativo mévil el cual permite facilitar y agilizar el
proceso de toma de pedido con informacidn significativa para el momento de la realizacién del

mismo.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

El trabajo de esta investigacion se origina por la insuficiente informacién histérica de ventas de
los clientes para la toma de pedidos apoyados en predicciones.

La aplicacién movil es una herramienta que permite a los vendedores generar de manera mas agil
la toma de pedidos.

El objetivo principal de esta herramienta es facilitar y agilizar el proceso de toma de pedido con

informacion significativa para el momento de la realizacién del mismo.

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de una aplicacion mévil para la recepcion de pedidos apoyada en predicciones de

negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons S.A.
Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion.
Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigaciéon, Innovaciéon y Desarrollo

Principal: Gerencia, Planificacién, Organizacién, Direccién y/o Control de Empresas

2.2. Descripcion del problema

Actualmente existen grandes cantidades de informacién en los sistemas empresariales. Sin
embargo cada vez se tiene mayor nimero de datos y menos tiempo para analizarlos (Cano, 2007) . Es
asi que estos factores se han convertido en un agente crucial para el desarrollo de las empresas
comerciales que en sus bases de datos almacenan mayor volimenes de informacién los cuales no son
explotados de la mejor manera ya que no cuentan con una herramienta que permita organizarlos,
analizarlos y lograr tener a la mano informacién que ayude tomar decisiones con mayor precisiéon

(Baquero, 2013).



Es por esto que en Megakons S.A., mediante observacidn directa se puede evidenciar que se
almacena gran cantidad de datos y no se le da el tratamiento adecuado para que tanto directivos y
usuarios puedan beneficiarse de informacion oportuna, precisa y realizar su trabajo de manera mas

eficiente para mejorar la calidad de las decisiones empresariales.

De acuerdo a (Vasquez, 2014) en una entrevista con Marcela Dupont explica que los negocios que
no cuentan hoy en dia con una aplicacién mévil se asemeja a cuando afios atras no se contaba con
una imagen corporativa en internet y esto significa una desventaja. Es asi que mediante didlogos con
los vendedores de la empresa se ha podido detectar que la toma de pedido al cliente se lo realiza en
forma manual y se oferta los productos que por conocimiento empirico del vendedor conoce acerca
de las compras realizadas por ese cliente para luego mediante la tablet de la empresa, tomar una
fotografia del pedido y enviar mediante una red social (WhatsApp) o por correo a una persona que se
encarga de registrar manualmente el pedido al sistema de Megakons S.A. y asi proceder a facturarlo,
pero existen diversos problemas como: errores de escritura en el pedido del vendedor; errores de
transcripcion del personal que digita los datos y el tiempo de demora entre la toma de pedido,

entrega y facturacion.

2.3. Preguntas basicas

(Como aparece el problema que se pretende solucionar? Con la necesidad de brindarle
informacion histdrica de ventas de los clientes para la toma de pedidos basado en predicciones.
¢Qué lo origina? La inexistencia de una aplicacién moévil que permita al vendedor receptar un

pedido del cliente, basado en predicciones de negocio con Bussines Intelligence.

2.4. Formulacion de meta

Desarrollo de una aplicacién mévil para la recepciéon de pedidos apoyada en predicciones de

negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons S.A.

2.5. Objetivos

Objetivo General.
Desarrollar una aplicacion mévil para la recepciéon de pedidos apoyada en predicciones de

negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons S.A.

5



Objetivos Especificos.

1. Fundamentar tedricamente sobre predicciones de negocio e Inteligencia de Negocios para
dispositivos moéviles.

2. Diagnosticar la situacion actual sobre el uso de Inteligencia de Negocios en la empresa
Megakons S.A..

3. Crear una la aplicacién movil de recepcién de pedidos apoyada con predicciones de negocio

con Inteligencia de Negocios para la empresa Megakons S.A.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué serd capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacién?

v Revisar la ficha personal del cliente.

v" Apoyar en la recepciéon de un pedido, de acuerdo al historial de compras.

v" Receptar el pedido.

v Visualizacién de dos tipos de pedido: sugerido y personalizado.

v" Funcionara en dispositivos méviles con sistema operativo Android debido que la empresa
cuenta con los mismos.

v' El pedido serd enviado en linea mediante internet.

v Control de ingreso por usuarios.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulaciéon?

v' Revisar stocks reales del inventario debido a que el pedido lo revisa y aprueba el area de
facturacion, y estos stocks no se bajan de inventario si no son facturados.

v Control de inventarios porque es solo un pedido mas no una factura.

v' Actualizar informacion del cliente ya que esta actividad es responsabilidad del area de
crédito y cobranza.

v’ Actualizar informacién de los articulos debido a que le compete al 4rea de compras y bodega.

v" Los usuarios que podran ingresar a la aplicacion seran solo los vendedores externos.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Conceptualizacion
3.1.1. Inteligencia de Negocios o Bussiness Intelligence (BI)

De acuerdo con el autor (Zarate Gallardo, 2013), en el mundo actual existe una demora en cuanto
se refiere a la toma de decisiones y planificaciones, las mismas se encuentran orientadas y
proyectadas a base de opiniones e intuicion de jefes, personas que se encuentran en altos mandos o
en un orden jerarquico superior por asi decirlo, sin embargo se debe mencionar que este tipo de
circunstancias pueden resultar contraproducentes para la empresa, pues contribuyen para que la
misma pierda credibilidad a nivel empresarial, reduciendo su competitividad, por lo mismo era
imprescindible implementar sistemas transaccionales y de esta manera automatizar los procesos de

trabajo, es por esto que cada vez las empresas se ven en la necesidad de ir mas alla.

En la investigacion de (Calzada, 2009) se aprecia que el mundo de los negocios comerciales es
uno de los ambitos donde la utilizacién de la inteligencia de negocios es la indicada ya que
representa una herramienta clave que apoya en una toma de decisiones oportuna. Debido a que cada
dia la competencia dentro del mercado comercial es un factor externo que influye directamente en el
entorno econémico de las organizaciones se deben tomar medidas para lograr estar siempre un paso

adelante.

Definiciones Fundamentales

Se establecen varias definiciones de Inteligencia de Negocios dada por diferentes autores (Ver
Tabla 1). A partir del analisis de las mismas el autor sefiala que es un proceso de transformacién de
los datos mediante herramientas y tecnologia para generar informacién y conocimiento y poder

mediante esto tomar decisiones en los negocios y obtener una ventaja competitiva.



Tabla 1. Definiciones de Inteligencia de Negocios segun autores

AUTOR

ANO

CONCEPTO

Idensa

2001

“La inteligencia de negocios es el conjunto de productos y
servicios que permiten a los usuarios finales accesar y analizar
de manera rapida y sencilla, la informacién para la toma de

decisiones de negocio a nivel operativo, tactico y estratégico.”

Vitt E., Luckevich
M.y Misner S.

2002

“El BI es usado por diferentes usuarios y desarrolladores de
software para distinguir un amplio rango de tecnologias,
plataformas de software, aplicaciones especificas y procesos.
Se utiliza este término desde tres diferentes perspectivas:

- Tomar mejores decisiones rapidamente.

- Convertir los datos en informacién.

- Utilizar un método razonable para la gestién

empresarial.”

Portal Web

Sinnexus

2012

“Bl es la habilidad para transformar los datos en
informacion, y la informacién en conocimiento, de forma que
se pueda optimizar el proceso de toma de decisiones en los

negocios.”

Gartner

2012

“Bl es un proceso interactivo para explorar y analizar
informaciéon estructurada sobre un Aarea, para descubrir
tendencias o patrones, a partir de los cuales derivar ideas y

extraer conclusiones.”

Data Warehouse

Institute

s.f.

“Bl es la combinacién de tecnologia, herramientas y
procesos que me permiten transformar mis datos
almacenados en informacion, esta informacién en
conocimiento y este conocimiento dirigido a un plan o una
estrategia comercial. La inteligencia de negocios debe ser
parte de la estrategia empresarial, esta le permite optimizar la
utilizaciéon de recursos, monitorear el cumplimiento de los
objetivos de la empresa y la capacidad de tomar buenas

decisiones para asi obtener mejores resultados.”

Fuente: elaboracion propia.

La inteligencia de negocios ha logrado obtener éxito ya que dentro de las organizaciones les

permite contar con una ventaja sobre sus competidores debido a la unién de personas y tecnologia
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para la solucién de problemas (Sanchez Montoya, 2003). A continuacién se muestran las areas mas

comunes en donde se utiliza como solucién la inteligencia de negocios:

e Ventas: Andlisis de ventas, productos, clientes.

e Marketing: nuevos productos, promociones.

e Finanzas: Andlisis de gastos, cartera.

e Manufactura: Productividad, analisis de desperdicios, rotacion de inventarios.

e Embarques: Seguimiento de embarques.

3.1.1.1. Beneficios de Inteligencia de Negocios

De acuerdo con la investigacidn del autor (Onegolive, s.f) existen varios beneficios que brinda la

inteligencia de negocios por los que a continuacion se detalla algunos de ellos:

Reduccion de costes, mayor eficiencia: En las empresas el personal necesita informacion fiable
para poder realizar su trabajo pero lo que la mayoria de empresas no conoce que el costo de entregar
esa informacién es alto, debido a que la generaciéon de informes los trabajadores lo realizan de
manera manual apoyandose en herramientas como hojas de calculo. Al contar con un sistema de
inteligencia de negocios se puede automatizar gran parte de este trabajo, reduciendo los tiempos
que el personal dedica en ello y poder aprovechar mejor el talento humano, para el andlisis y la toma

de decisiones que agiliza el movimiento de la empresa.

Mas capacidad para tomar decisiones: Al disminuir los tiempos de obtencion de informacion
la empresa puede ocupar el mismo en mejorar la toma de decisiones con datos que muestran la
realidad de la empresa, ademds pueden surgir varios proyectos que anteriormente eran imposibles
debido a la falta de tiempo de los trabajadores que hoy pueden ocupar mejor los recursos y generar

un valor adicional a la empresa.

Mejor capacidad de respuesta: La informacién que se genera de manera rapida se la puede
ademas visualizar y asi poder detectar errores mediante la definicion de sistemas de alertas, los
cuales emitan notificaciones en caso de exista cualquier tipo de anomalia como por ejemplo un

descenso de ventas en una zona.
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Mayor visibilidad mejor comprension del negocio: Una vez que el sistema de inteligencia de
negocios genera informacion fiable y oportuna ya sea mediante forma visual o en informes no solo
permite detectar problemas o errores sino también para que la empresa tenga en cuenta aspectos
que antes pasaban desapercibidos y al contar dicha informacién con varias vistas se puede mejorar la

perspectiva del negocio.

3.1.2 Datamart

Analizando la definiciéon de (Huamantumba, 2007) es un gran almacén de datos el cual se le
puede realizar consultas de manera rapida ademdas que es igual que un DataWarehouse, con la
diferencia que el Datamart es un nivel mas pequefio que se lo puede dividir en jefaturas o areas y el
Datawarehouse es un nivel alto que se refiere a toda la empresa. Existen 2 tipos de datamarts

(Sinnexus, 2012) : OLTP y OLAP.

OLTP (On-Line Transactional Processing)

Los sistemas OLTP son bases de datos transaccionales en las cuales se puede insertar, eliminar o
modificar por lo que es normal en las bases de datos operacionales como las que cuentan los bancos
o hipermercados las cuales estan en constante lectura y escritura. Los datos se estructuran segun el

nivel aplicacién tales como el ERP o CRM implantado. (Sinnexus, 2012)

OLAP (On-Line Analytical Processing)

Los sistemas OLAP son bases de datos que su base es la parte analitica; es decir implica la lectura
de una gran cantidad de datos para poder lograr extraer informacién util como por ejemplo
tendencias de ventas, patrones de comportamiento de los clientes y elaboraciéon de reportes.

(Sinnexus, 2012)

3.1.2.1 Componentes en la creaciéon de un Datamart

Para la creacién datamart se definen los siguientes (Huamantumba, 2007):
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Grafico 1. Componentes del Datawarehouse

DATA WAREHOUSE

Data Warehouse
empresarial

Informacion
externa

Fuente: (Huamantumba, 2007)

Fuentes de Datos: Es la informacién que alimenta el Datawarehouse y son pobladas por los

usuarios finales, se actualizan constantemente y contienen mucha informacién al detalle.

Procesos de extraccion, transformaciéon y carga de datos (ETL): Los datos se hallan
almacenados en base de datos transaccionales. Es necesario extraer y convertir los datos antes de

cargar los resultados en el DataWarehouse.

DataWarehouse: Contiene toda la informacién de la empresa, el conjunto de los datamart forma

un Datawarehouse, cubre de manera dptima las necesidades de informes.

Herramientas de Explotacion: El datamart puede ser explotado mediante herramientas
especificas que permiten extraer informacién significativa y patrones de comportamiento que

permanecen ocultos en un enorme repositorio de datos.

3.1.3 Analisis Predictivo

A partir del andlisis de las definiciones apartada por varios autores segun la tabla 2, se puede
indicar que es un drea de mineria de datos que se ocupa de extracciéon de informaciéon de datos, la
misma que es utilizada para predecir tendencias, patrones de comportamiento, es por esto que en el
mundo de los negocios estos modelos predictivos sirven para poder identificar riesgos u
oportunidades por lo que es una ventaja competitiva poder anticiparse al mercado y conocer mejor a

los propios clientes.
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En definitiva hoy en dia el analisis predictivo es una via efectiva ya que existen beneficios como la

reduccion de costes ademas de incrementar el conocimiento que se tiene sobre el propio negocio,

ademas consolidarse manteniendo la integridad del negocio y yendo mas alld para ganar en

eficiencia y calidad.

Tabla 2. Definiciones de Analisis Predictivo

AUTOR

ANO

CONCEPTO

Leandro Aisemberg

2013

“El analisis predictivo es la rama de mineria de
datos que tiene relacidén con la prediccién de las

probabilidades y tendencias futuras.”

Alcorrienteconge

2015

“Entender los motivos mediante la deteccién de
patrones de comportamiento, identificarlos y
visualizarlos de modo que permitan identificar las
principales causas que predeterminan que ocurran

determinados eventos.”

Angel Leo-Revilla

2016

“Este tipo de andlisis implica evaluar los datos
disponibles, para ver si podemos establecer algin
tipo de patrén en los mismos, para, posteriormente,
determinar si estos patrones se pueden utilizar para
establecer algun tipo de tendencia e, incluso, para
poder predecir los resultados que tendremos en un

determinado escenario.”

3.1.3.1. Modelo de Prediccion

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a (Aisemberg, 2013), es un proceso que permite realizar un analisis para crear un

modelo estadistico de comportamiento futuro. Por ejemplo, en la comercializacién el historial de

compras de un cliente podria predecir la probabilidad de una futura venta.

Existen diferentes técnicas para realizar el andlisis predictivo (Leo-Revilla, 2016), como las

siguientes:
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Modelizacion estadistica: Son los métodos antiguos que para algunos casos todavia son las

herramientas que se ajustan para realizar este tipo de trabajo.

Aprendizaje automatico: Se basa en el uso de algoritmos, para obtener la informacién mas

precisa posible.

Mineria de datos: En este caso se basa en la bisqueda a gran escala de conocimiento a través de

conjuntos de datos extensos.

3.1.3.2. Analisis de relacién con el cliente

En palabras de (Aisemberg, 2013) es el procesamiento de la informacién en base a los clientes en
su relacion con la empresa que tiene como proposito el de mejorar las ventas en un futuro de la
organizacion. Puede ser considerado una forma OLAP (OLAP - On Line Analytical Processing) el cual
ya se menciono anteriormente que puede emplear mineria de datos. El analisis de relaciones con los
clientes puede proporcionar informacion acerca de division de clientes por grupos es asi por ejemplo
dividendo a los clientes en los que tienen mas o menos probabilidad de recompra de un producto.

Otras utilidades son:

e Anadlisis de la rentabilidad: qué clientes generan mas utilidad.

e Personalizacién: la capacidad de realizar promociones a los clientes segin los datos
recogidos acerca de ellos almacenados en la base de datos.

e Monitorizacién de eventos: Cuando un cliente llega a un cierto monto de las compras
realizadas en la empresa.

e Escenarios what-if: se refiere a la probabilidad de que un cliente que compré un articulo,

compre uno con las mismas caracteristicas.

3.1.4 Aplicaciones Moviles.

Para (Lancetalent, 2014), hoy en dia muchas de las empresas ven como una oportunidad de
unirse al mundo de las aplicaciones maéviles para que dé respuesta a sus necesidades, no obstante
existen diversos tipos de aplicaciones y desconocen cudl es la mejor para ellos. En la actualidad se
puede encontrar aplicaciones con diferentes funciones y todo tipo, pero cuando inicio el teléfono
movil se enfocaron mas en la productividad personal como por ejemplo calendarios, alarmas, correo

y calculadoras.
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Las aplicaciones llamadas también app, en el area de los dispositivos méviles segun el andlisis de

los autores (Ver Tabla 3), a criterio del autor de esta investigacion son software que permite facilitar

al usuario en una tarea especifica por lo que se puede hacer una comparacién con un programa para

un computador de escritorio.

Tabla 3. Definiciones de Aplicacién Mévil segin autores

AUTOR

ANO

CONCEPTO

Javier Cuello - José

Vittone

2013

“En esencia, una aplicacién no deja de ser un software. Para
entender un poco mejor el concepto, podemos decir que las
aplicaciones son para los méviles lo que los programas son

para los ordenadores de escritorio.”

Leandro Alegsa

2014

“Una aplicacion moévil es aquella desarrollada especialmente
para ser ejecutada en dispositivos madviles como un teléfono
celular, tabletas y similares. Estas aplicaciones tienen
caracteristicas especiales para poder funcionar en estos
dispositivos moviles que, por lo general, tienen menos capacidad
de procesamiento y almacenamiento que computadoras de

escritorio o notebooks.”

Ivan Mercado

2014

“Es un software de aplicacion que es creado para correr en

dispositivos méviles, como smartphones y tablets.”

Mastermagazine

s.f.

“Una aplicacién (también llamada app) es simplemente un
programa informético creado para llevar a cabo o facilitar una

tarea en un dispositivo informatico.”

Fuente: elaboracién propia.

3.1.4.1 Tipos de aplicaciones segiin su desarrollo

De acuerdo con las investigaciones de (Vittone, 2013) ; (Lancetalent, 2014) ; (Mercado, 2014) a

nivel de programacién y caracteristicas existen tres tipos de aplicaciones
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Aplicaciones Nativas

Grafico 2. App Nativa: Ventajas vs Inconvenientes

Ventajas Inconvenientes
* Acceso completo al dispositivo » Diferentes habilidades / idiomas /
» Mejor experiencia del usuario herramientas para cada plataforma
* Visibilidad en APP Store de destino
 Enviode notificaciones o “avisos” e Tienden a ser mas caras de
a los usuarios desarrollar
e Laactualizacion de la app es » Elcodigo del cliente no es
constante reutilizable entre las diferentes
plataformas

Fuente: (Lancetalent, 2014)

Se puede definir que son aquellas aplicaciones desarrolladas para cada plataforma como Android,
i0S, Windows Phone, ademas este tipo de aplicaciones hay que descargarlas e instalarlas desde las
tiendas de aplicaciones por lo que existen cada cierto tiempo actualizaciones con correccidon de
errores o mejoras; cada una de estas plataformas tienen un sistema diferente por lo que para su
creacion existen un lenguaje de programacion para cada una de ellas como por ejemplo para iOS se
desarrolla en lenguaje Objective-C, Android con lenguaje Java y para Windows Phone en .Net. Una de
las caracteristicas principales es que utilizan los recursos del sistema operativo y del hardware del
teléfono por lo que estas aplicaciones son las mas rapidas de los tres tipos que se mencionan,
ademas otra caracteristica es que no requiere internet para su funcionamiento por lo que su

utilizacion es mas fluida.

Aplicaciones Web

Grafico 3. Web App Ventajas vs. Incovenientes

Ventajas Inconvenientes

« Elmismo codigo base reutilizable en * Requiere de conexion a internet
multiples plataformas * Acceso muy limitado a los

= Proceso de desarollo mas sencilloy elementos y caracteristicas del
econémico hardware del dispositivo

« No necesitan ninguna aprobacion * Laexperiencia del usuario
externa para publicarse (a diferencia (navegacion, interaccion..}y el
de las nativas para estar visibles en tiempo de respuesta es menor que
app store) en una app nativa

« Elusuario siempre dispone de la * Requiere de mayor esfuerzo en
ultima version promocién y visibilidad

Pueden reutilizarse sitios
‘responsive” ya disefiados

Fuente: (Lancetalent, 2014)
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Por el contrario de las aplicaciones nativas no se necesita programar de forma independiente
para cada sistema operativo por lo que son facilmente utilizadas en diferentes plataformas sin
necesidad de descargarla de una tienda ni instalarlas; ya que se las puede visualizar como sitio web

normal usando el navegador del movil.

Como se trata de aplicaciones que funcionan sobre la web, es necesario que exista una conexiéon
con internet, por lo que la experiencia e interaccién del usuario en ocasiones puede ser menor que la
de las aplicaciones nativas. Para poder desarrollarla el lenguaje mas conocido es HTML

conjuntamente con Javascript y CSS ya conocidas por los desarrolladores web.

. Una de las ventajas de la aplicacién web sobre una nativa es que es mas facil de desarrollar y son

compatibles entre plataformas.

Aplicaciones Hibridas

Grafico 4. App Hibridas Ventajas vs Incovenientes

Ventajas Inconvenientes
« Esposible distribuirla en las « Experiencia del usuario mas propia
tiendas de 105 y Android. de la aplicacién web que de la app
« Instalacién nativa pero construida nativa
con JavaScript HTML y CS5 « Disefiovisual no siempre relacionado
« Elmismo codigo base para con el sistema operativo en el que se
miiltiples plataformas muestre
« Acceso a parte del hardware del
dispositivo

Fuente: (Lancetalent, 2014)

Este tipo de aplicaciones son una composicion entre las dos anteriores tomando lo mejor de cada
una. La forma de desarrollarlas es parecida a la de una aplicacién web, pero una vez terminada la
aplicacién esta se compila dando como resultado final algo similar a una aplicacién nativa la cual

permite acceder, usando librerias, a las capacidades del teléfono.

El disefio visual de estas aplicaciones no van tan acorde a lo del sistema operativo de cada
teléfono pero existen formas como usar controles y botones de cada plataforma para que sea algo

similar a lo de cada una.
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Una vez realizado el analisis de los tipos de aplicaciones existentes para la investigacidn presente
se ha tomado la decision de realizar una aplicacion hibrida ya que se utilizara tanto caracteristicas de
las aplicaciones nativas y también debera funcionar parte de esta con conexién a internet para la

toma de pedido en linea.

3.1.4.2 Tipos de Sistemas Operativos méviles

Para un dispositivo mévil ya sea un teléfono o tableta un sistema operativo es una plataforma
similar a un traductor del equipo puesto que muestra lo que el usuario desea que realice el terminal y
cada vez lo puede hacer con mayor inteligencia. Se pude mencionar que un sistema operativo movil
es similar a un sistema operativo estidndar como Linux, Windows y Mac OS pero con la diferencia que
es mas ligero y simple, es importante indicar que es responsable de definir las caracteristicas y
funciones de los dispositivos méviles como el teclado y las sincronizaciones de las aplicaciones

(Rivera, 2012).

Existen algunos sistemas operativos mdviles dentro del mercado pero dentro de los mas

relevantes se puede mencionar a tres de ellos a continuacién (Amate, 2014) :

Android: Es el sistema operativo de Google y es el nimero uno dentro del mercado se caracteriza

por ser de cédigo abierto y estar disponible para cualquier fabricante para sus dispositivos méviles.

i0S: Es un sistema operativo cerrado ya que Apple no permite modificaciones internas, pero al

ser cerrado esto lo convierte en una plataforma mas estable y segura.

Windows Phone: Este sistema operativo se destaca por sus notificaciones de las apss en una

pantalla de inicio personalizable. Ademdas la experiencia de usuario es muy buena

independientemente del dispositivo que se esté utilizando.
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Grafico 5. Comparativo de Sistemas Operativos Moviles
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Fuente: (Bermudez, 2015)

De acuerdo con el ultimo informe (Ver Tabla 4) de la compafiia de investigacién y andlisis de
tecnologia (Gartner, 2015) respecto al estado del mercado de teléfonos moviles se puede sefialar
que en el 2015 los dispositivos Android dominan el mercado en un 82.2%, seguido por Apple con un
14.6% y con Microsoft con un 2.5%. Por lo que para el desarrollo de esta investigacién Android es la
plataforma en la que se trabajara ya que es el futuro en los dispositivos moéviles, ademas existe un

sinniimero de aplicaciones en su tienda play store como lo muestra el grafico 5.

Tabla 4. Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 2Q15 (Thousands

of Units)

Operating System 2Q15 2Q15 Market 2Q14 2Q14 Market

Units Share (%) Units Share (%)
Android 271,010 82.2 243,484 83.8
i0S 48,086 14.6 35,345 12.2
Windows 8,198 2.5 8,095 2.8
BlackBerry 1,153 0.3 2,044 0.7
Others 1,229.0 0.4 1,416.8 0.5
Total 329,676.4 100.0 | 290,384.4 100.0

Fuente: (Gartner, 2015)

3.1.5 Android

Una vez realizado el andlisis de las definiciones apartadas por varios autores como se muestra en

la (Tabla 5) se entiende que Android es un sistema operativo mdvil de cddigo abierto el cual esta
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basado en Linux lo que lo hace gratuito, ademas contiene mo6dulos nativos que responden a la

pantalla tactil. El lenguaje de programacion para aplicaciones Android es Java.

Tabla 5. Definiciones de Android segin autores

AUTOR ANO CONCEPTO
Portal web 2007 “Android es una plataforma de cédigo abierto para
tufuncion dispositivos mdviles que estabasada en Linuxy
desarrollada por Open handset alliance, se prevee que los
primeros teléfonos con Android aparezcan en el segundo
semestre de 2008 'y  compaiias poderosas
como LG, Motorolay HTCya han disenado alguno de los
prototipos que incorporaran el sistema Android.”
Alejandro Nieto 2011 “Android es un sistema operativo inicialmente pensado
Gonzales para teléfonos mdviles, al igual que i0S, Symbian y
Blackberry OS. Lo que lo hace diferente es que esta basado
en Linux, un nucleo de sistema operativo libre, gratuito y
multiplataforma.”
José Dimas 2014 “Android es un sistema operativo basado en Linux. La
Lujan diferencia principal es que tiene médulos que responden a
la pantalla tactil, eventos nativos del mévil.”
Alex 2016 “Android es el nombre del sistema operativo mévil de la
Todd and Chris estadounidense; Google. Es mas cominmente viene
Barraclough instalado en una variedad de teléfonos inteligentes y las

tabletas de una gran cantidad de fabricantes que ofrecen a
los usuarios acceso a los propios servicios de Google como

la bisqueda, YouTube, Maps, Gmail y mas.”

Fuente: elaboracion propia
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Grafico 6. Estructura de Android
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Fuente: (Gonzalez, 2011)
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Como podemos ver en el grafico 6 se muestra como esta compuesta la estructura del sistema

Android.

3.1.5.1 Historia de Android

Curiosamente las versiones de Android tienen nombre de postres en inglés y desde la primera
version han ido cambiando de acuerdo al alfabeto desde la A a la Z incrementalmente, hoy en dia se
encuentra en la version Lollipop (Lujan, 2014) . A continuacién un repaso a las Versiones y sus fechas

de lanzamiento:

Versién 1.0 Apple Pie - Septiembre del 2008.
Versién 1.1 Banana Bread -Febrero 2009.

Version 1.5 Cup Cake - Abril 2009
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Versién 1.6 Donut - Septiembre 2009

Version 2.0 Eclair - Octubre 2009

Versién 2.2 Froyo - Mayo 2010

Version 2.3 Gingerbread - Diciembre 2010
Versién 3.0 Honeycomb - Febrero 2011

Version 4 .0 Ice Cream Sandwich - Octubre 2011
Versién 4.1 Jelly Bean - Julio 2012

Versién 4.4 KitKat - Octubre 2013

Version 5.1 Lollipop - Octubre 2014

3.1.5.2 Entorno de desarrollo

Analizando lo que mencionan (Hébuterne, 2014) ; (Mufioz, 2015) para desarrollar una aplicaciéon
se lo puede realizar mediante una hoja de texto y comandos pero es mucho mas oportuno utilizar un
entorno de desarrollo que facilite el proceso del mismo desde la escritura hasta la depuracién.
Existen varios entornos de desarrollo, cada uno con sus ventajas e inconvenientes dos de ellos son:

Eclipse/ADT (Android Development Tools) y Android Studio.

Eclipse y el Plug-in ADT: Es una plataforma de desarrollo que se la conoce muy bien junto con
Java, dispone de importantes plug-in, no tiene un lenguaje especifico; ademas es uno de los indicados
para el desarrollo de aplicaciones Android; afiadiendo uno de los plug-in ADT(Android Developer

Tools) que ayuda mediante un asistente a la creacidn del proyecto hasta la exportacién final.

Android Studio: Es una plataforma reciente de desarrollo, estd disefiada en java y es
multiplataforma; basado en Intelli] IDEA que proporciona mejoras al plug-in ADT(Android Developer
Tools) de eclipse. Ademas integra la herramienta Lint de depuracién la cual permite analizar el

cédigo en busca de posibles errores comunes.
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Grafico 7. Android Studio vs Eclipse ADT

Caracteristicas

Sistema de construccién

Construccion y gestion de proyectos basado en Maven 5 '
(herramienta de software para la gestién y construccion de
proyectos Java, similar a Apache ANT, pero su madels es w5talar un
mas simple ya que esta basado en XML} ugin

Construir variantes y generacion de multiples APK (muy 5 ic
util para Android Wear)

Refactorizacien y completado avanzado de codige Android 5 '

Diseno del editor grafico

Firma APK y gestion de almacén de claves

Soporte para NDK (Mative Development Kit: herramientas
para implementar codige native escrito en Cy C2+)

Soporte para Google Cloud Platform

Vista en tiempo real de renderizado de layouts 5 i

Muevos modulos en proyecto 5 ic

Editor de navegacion

Generador de assets 5 s

Datos de ejemplo en diseno de layout (sin renderizar en 5 i
tiempe de ejecucion)

Visualizacion de recursos desde editor de cédigo Silala i

Fuente: (Android A., 2014)

Haciendo referencia al Grafico 7 y la investigacion de (Rajput, 2015), se puede indicar que el
entorno de desarrollo para esta investigacion sera Android Studio ya que sin duda est4 un paso por
delante de Eclipse, que perdi6 su posiciéon como el IDE principal para el desarrollo de aplicaciones
para Android, ademas de cumplir con todas las expectativas desde que sali6é su primera versién en el

afio 2013, hoy en dia es una plataforma mas estable como lo es su version 1.5.1.
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3.1.6 Android Studio

De acuerdo con la pagina oficial para desarrolladores de Android Studio (Android, 2016) esta

basado en Intelli] IDEA y es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android.

Android Studio hasta el 8 de diciembre de 2014 se mantuvo en versién beta; hasta que se liber6
laversion estable de Android Studio 1.0, por lo que la empresa Google decidi6 recomendar
el IDE para desarrollar aplicaciones para el mismo. A continuacién se menciona alguna de las
caracteristicas y ventajas de esta plataforma como lo mencionan los autores (Android A., 2014) y

(Ardidns, 2016).

e Integracion de la herramienta Gradle encargada de gestionar y automatizar la construccién
de proyectos.

e Permite la importacién de proyectos realizados en el entorno Eclipse,

e Editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados directamente en el
archivo xml.

e Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones mediante el simulador incorporado.

e Integraciéon con Google Cloud Platform, para el acceso a los diferentes servicios que
proporciona Google en la nube

e Herramientas Lint, detecta c6digo no compatible entre arquitecturas diferentes o cédigo
confuso que no es capaz de controlar el compilador.

e C(Creacién de nuevos modulos dentro de un mismo proyecto.

e Reutilizacién de c6digo y recursos.

e Las mejores plantillas para empezar proyectos.

e  MaAs intuitivo, mas facil de usar.

e (Cddigo mas ordenado, estructurado y mejores sugerencias

La ultima versién estable de Android Studio es la 1.5.1 que fue lanzada en diciembre del 2015
como se puede revisar en (Android, 2016) y que se encuentra lista para su descarga, ademas esta
version con respecto a la anterior han existido correcciones como tal es el caso que en el
lanzamiento de una aplicacién para la depuraciéon se conecta a un dispositivo erréneo en el

depurador.
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3.2. Estado del Arte

En lo que se refiere a inteligencia de negocios donde existen mas aplicaciones es en el marketing
segin (Matute, 2013) menciona que existen varios campos donde se lo pueda implementar para dar
soluciones a una problematica de datos existentes. En este articulo Matute menciona que Google es
una de las corporaciones mundiales que utiliza la inteligencia de negocios, ademas se menciona a una
corporacién que maneja casinos en Las Vegas la misma que al momento de fidelizar al cliente le
pueden conocer tanto que con esta informacion se logra realizar algunos analisis mediante datos que

el cliente proporciona como lo que necesita o desea.

En el portal web de la empresa (Sonda, 2006) , en uno de los de casos de éxito sobre soluciones
moviles para la fuerza de ventas, René Marty, Customer Business Manager de Nestlé Chile expone
que existen varios beneficios, uno de ellos es el tema de velocidad con respecto al aprovechamiento
del tiempo hoy mediante esta solucion realizan el pedido y es transferido directo al sistema ya que
anteriormente todo este proceso se lo hacia manualmente, lo cual genera inexistencia de espera de
horas para saber el resultado de la gestién de los vendedores sino, se lo conoce al instante y se puede

organizar mejor el tiempo.

El desarrollo de aplicaciones moviles en el Ecuador ha tenido un auge en los ultimos afios debido
a que el acceso de los Smartphone, pasaron de mas de 500 mil usuarios en el 2011 a mas de un
millén en la actualidad. Es asi que tanto las empresas publicas y privadas ya cuentan con un
aplicativo, tal es el caso de la Cruz roja con su aplicaciéon SocialBlood con el fin de aumentar las
donaciones de sangre como lo indica en el articulo de (Metroecuador, 2015), se puede indicar que
hoy en dia las empresas y los aplicativos moviles son aliados ya sea para mejorar los servicios o

aumentar sus clientes.

Se puede también revisar que existen variedades de aplicaciones para pedidos de comida rapida
tal es el caso de Pizza Hut que segun el articulo en (Brandsgym, 2011) menciona que la aplicacién
para el iPhone tuvo bastante éxito lo cual motivo a que sus usuarios aclamen por una aplicacion
también para las demas plataformas aumentando asi la participacién de sus consumidores mediante
la observacion de estilos de vida digitales por lo tanto realizaron que los alimentos estuvieran
facilmente disponibles para ellos en sus plataformas preferidas.
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Dentro de la inteligencia de negocios, el poder predecir lo que el cliente necesita mediante
patrones de comportamiento es una gran ventaja; por cual una de las grandes empresas como
Amazon ha patentado una herramienta que predice pedidos para adelantar envios como indica el
articulo (Lépez, 2014) , en el cual se sefiala una de las variables que se toma de los clientes, entre
ellas las compras en anteriores ocasiones, lo que se ha buscado, e incluso el tiempo que pasa en las

paginas de determinados articulos.

Para el desarrollo de aplicaciones méviles de acuerdo a (Rodriguez, 2011) lo que hay que tener en
cuenta es su corta duracién en el desarrollo y la constante innovacién debido a la competencia en el
mercado; ademas los grupos de trabajo son pequefios y lo que se necesita es una metodologia que
permita realizar las tareas de una forma agil como lo es la metodologia Mobile-D; como se muestra
en (Durdn, 2013) al implementar una aplicacion para obtener informaciéon del campeonato

ecuatoriano de futbol para plataforma iPhone mediante esta metodologia.
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Capitulo 4

Metodologia

La presente investigacion busca obtener informacién que permita ayudar al drea de ventas para
definir los alcances del proyecto. Para el desarrollo del mismo se hizo necesario contar con varios
métodos de recoleccion de datos tal es la caso de métodos tedricos y empiricos, los cuales permitiran
obtener informacidn relevante con relacién al problema planteado, ademas para el desarrollo del
aplicativo movil, asi como para el datamart se establecié metodologias que beneficien y sean un
apoyo para el correcto desarrollo del mismo, tal es el caso de la metodologia Kimball y agil Mobile-D

que esta orientada a aplicativos moviles.

4.1. Diagnostico

Métodos teoricos:

1. Andlisis y Sintesis, puesto que se ha tomado informaciéon de varias fuentes, tales como
internet, proyectos y tesis de grado para poder adquirir conocimiento relevante que ayude a
la solucién del presente proyecto de investigacién y ademas sea un sustento cientifico para

el desarrollo de la aplicacién mévil de notas de pedido sugerido.

2. Inductivo - Deductivo, ya que es necesario para pasar de lo general a lo particular de la
informacién recolectada puesto que nos servira para establecer los nexos necesarios con las

diferentes caracteristicas de la aplicaciéon movil.
3. Histérico - Ldgico, para conocer como han ido evolucionando las distintas tecnologias
respecto al desarrollo de aplicaciones moviles, la utilizacién de smartphones y la inteligencia

de negocios, los mismos que son aspectos relevantes para el presente proyecto.

4. Modelacién, para identificar la metodologia mas adecuada para el desarrollo del datamart y

el aplicativo mévil.
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Métodos empiricos:

1. Observacién (directa, abierta y participante), mediante esta técnica de recoleccién de
informacion se puede observar el proceso que se realiza en la empresa en lo que se refiere a
las notas de pedido, con el objetivo de realizar un mejor analisis de dicha informacién para el

desarrollo de este proyecto

2. Entrevista abierta, Esta técnica ayuda a la recoleccion de informacién relacionada al
problema planteado, por medio de preguntas realizadas por el entrevistador y asi poder
adquirir testimonios y reportes verbales de la persona o un grupo de personas las cuales
han sido participes en acontecimientos de la empresa tal como lo son los vendedores en el

caso de este proyecto de investigacion. (Moreno, 1998) .

4.2. Métodos aplicados

Para este proyecto se necesitas de dos metodologias, la una que servira para el desarrollo del
Datamart, por lo que se adoptado la necesidad de utilizar la metodologia Kimball la cual ayudara a la

obtencidon de los datos que se necesitan ser mostrados en el aplicativo mévil.

La segunda metodologia se requiere para el desarrollo de software, que en el mundo existen
muchos métodos de desarrollo, cada uno con sus puntos fuertes y sus puntos débiles. En el caso del
desarrollo de aplicaciones méviles sucede lo mismo, por lo que hoy en dia se han adquirido nuevas
metodologias agiles que ayudan a conseguir de mejor manera los requisitos cambiantes, muy comun

en este tipo de desarrollos.

4.2.1. Metodologia Kimball

Segln el autor (Huamantumba, 2007) esta metodologia se enfoca principalmente en la creacién
de los hechos, que son las tablas que contienen la informacién a analizar. La metodologia propuesta
por Kimball se la utiliza para la creaciéon de Datamart, estd compuesta por algunas fases; pero para la
presente investigacion se guiard en algunas de las fases de la misma ya que lo que se creara es un

pequefio Datamart que permitird generar informacién del histdrico de pedidos de los clientes.
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Fases de Metodologia Kimball segtin (Leén, 2014):

Planificacion del Proyecto: En esta etapa se identifica el alcance del proyecto para

establecer el desarrollo del plan y el seguimiento.

e Definicidon de los Requerimientos del Negocio: Es muy importante determinar las reglas
de negocio las cuales son factores claves ya q mediante esto se podra obtener éxito en el

desarrollo del Datamart

¢ Fuentes de Datos: Se determina de que fuente se toma la informaci6n para la realizacién del

Datamart; para este caso una base de datos relacional.

e Disefio y Desarrollo del Datamart: tiene como principales actividades la extraccion,
transformacion y carga (ETL). Estas actividades son altamente criticas ya que tienen que ver

con la materia prima del Data Warehouse que son los datos.

4.2.2. Metodologias Agiles

Para el autor (Amaya Balaguera, 2013), las metodologias agiles son una buena solucién para
guiar proyectos de desarrollo de software, especificamente para aplicaciones para dispositivos
moviles, debido a que son de tamafio reducido y a corto plazo las mismas que tiene que satisfacer
una serie de caracteristicas como lo son: el canal, la movilidad, la portabilidad, y capacidades
especificas de las terminales, entre otras. Las metodologias en general se pueden clasificar segin su
perspectiva y caracteristicas, las mas recientes que se han denominado “metodologias agiles” y

surgen como una alternativa a las tradicionales.
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Tabla 6. Cuadro comparativo Metodologias Agiles

XP SCRUM MOBILE-D CRYSTAL CLEAR
CREACION 1999 1995 2004 1990
DETALLE La XP empieza con cuatro Se basa en construir La estructura de Mobile-D se | Metodologia agil con énfasis en el
valores: Comunicacion, primero la funcionalidad | ha apoyado en muchas otras modelo de ciclos, maneja
Retroalimentacion, de mayor valor para el soluciones bien conocidas y interacciones cortas con feedback
Simplicidad y Coraje. cliente y en los principios | consolidadas: eXtreme frecuente por parte de los usuarios
de inspeccidén continua, Programming (XP), Crystal clientes.
adaptacion, auto-gestion e | Methodologies y Rational
innovacion. Unified Process (RUP).
CARACTERISTI |- Metodologia basada en -Es un modelo de - Los principios de - Cuando el nimero de personas
CAS pruebay error referencia que define un |programacion extrema se han |aumenta, también aumenta la

- Fundamentada en Valores y
Practicas

- Expresada en forma de 12
Practicas- Conjunto
completo-Se soportan unas
a otras-Son conocidas desde
hace tiempo. La novedad es
juntarlas.

conjunto de practicasy
roles.

- Permite la creacién de
equipos auto organizado
impulsando la co-
localizacion de todos los
miembros del equipo.

- Enfatiza valores y
practicas de gestién

- Hace uso de Equipos
auto- dirigidos y auto-
organizados

-Desarrollo de software
iterativos incrementales
basados en practicas
agiles.

reutilizado en lo que se refiere
a las practicas de desarrollo

- Las metodologias Crystal
proporcionaron un input muy
valiosos en términos de la
escalabilidad de los métodos y
el RUP es la base para el disefio
completo del ciclo de vida.

necesidad de coordinar.

- Cuando el potencial de dafios se
incrementa, la tolerancia a
variaciones se ve afectada.

- La sensibilidad del tiempo en que
se debe estar en el mercado varia: a
veces este tiempo debe acortarse al
maximo y se toleran defectos, otras
se enfatiza la auditoria,
confiabilidad, proteccion legal, entre
otros.

- Las personas se comunican mejor
caraacara, con la pregunta yla
respuesta en el mismo espacio de
tiempo.

29




VENTAJAS - Programacion organizada. |- Gestion regular de las - Ciclo de desarrollo rapido - Es apropiada para entornos ligeros
- Menor taza de errores. expectativas del clientey | para equipos de desarrollo - Al estar disefiada para el cambio
- Satisfaccion del basada en resultados muy pequefios. experimenta reduccién de costo.
programador. tangibles. - Utiliza varias metodologias a |- Presenta una planificacién mas
- Resultados anticipados |la vez enlazando todo tipo de transparente para los clientes.
(time to market). aspectos que se requieren para |- Se definen en cada iteracién cuales
- Flexibilidad y adaptacion | el desarrollo de aplicaciones |son los objetivos de la siguiente.
respecto a las necesidades | moviles.
del cliente, cambios en el |- Proyectos realizados para el
mercado, etc. lanzamiento de los mismos en
- Gestidn sistematica del | menos de 10 semanas.
Retorno de Inversién
(ROD).
DESVENTAJAS |- Esrecomendable emplearlo |- Sino existe una fecha - Muy antiguo que utiliza varias | Delimita el alcance del proyecto con
solo en proyectos a corto definitiva de finalizacién | técnicas y metodologias de el cliente.
plazo. del proyecto es posible aplicaciones méviles aun
- Altas comisiones en caso de | que se siga solicitando,y | presenta falencias en cuanto a
fallar. afiadiendo, nueva la organizacion y el desarrollo
funcionalidad. de aplicaciones moviles.
- Si una tarea no esté bien |- Se aleja de las reglas de
definido, los costes de desarrollo de aplicaciones
tiempo y dinero agiles.
estimados del proyecto no
seran demasiado exactos.
En ese caso, la tarea se
puede extender sobre
varios sprints.
ETAPAS / | 1. Planificacién de 1. Pre-juego- 5. Exploracién 1. Entrega Frecuente
FASES Proyectos. Planeamiento 6. Iniciacién 2. Comunicacién Osmética
2. Disefio 2. Pre-juego- Montaje. 7. Produccién 3. Mejora Reflexiva
3. Codificacién 3. Juego o Desarrollo. 8. Estabilizacion 4. Seguridad Personal
4. Pruebas 4. Pos-juego Liberacién. |9. Pruebas 5. Foco
6. FAcil acceso a usuarios
expertos

7. Ambiente técnico con prueba
automatizada.

Fuente: (Gamboa Safla, 2015)
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De acuerdo a la tabla 6, donde se detalla varias metodologias agiles para el desarrollo de
aplicaciones maviles, se puede analizar que para el desarrollo del aplicativo movil para pedidos
sugeridos se elige la Metodologia Mobile-D debido a que posee bajos costos al momento de realizar

cambios en el proyecto y ademas entrega rapido los resultados.

4.3.1. Metodologia Mobile-D

De acuerdo con los autores (Rodriguez, 2011), (Vique, 2012), (Paco Blanco, 2009), (Amaya
Balaguera, 2013) esta metodologia fue creada en un proyecto finlandés en 2004, la misma que esta
basada en otras metodologias como extreme programming, Crystal Methodologies y Rational Unified
Process; con la finalidad de conseguir ciclos de desarrollo rapidos y en equipos pequefios. Consta de
5 fases en las cuales se cubre el proceso desde la definicién de requerimientos hasta las pruebas y

entrega final del producto, se incita al uso de iteraciones las cuales deben entregar un producto

funcional.
Grafico 8. Ciclo de desarrollo de Mobile-D
Explarar —% {';r;:ﬂ!ﬁﬁ'n} —+¢ Produccionizer —+»  Establlizar TEE;;"; mm;m
Establecimiznio Configuracian Dia de Diia da
interesada del proyects planifcacian planificaién Test del shalama
Drefinicidn Dia de planificacian ; Diada
de alcance en repaticién 0 Dia de rabajo Dia de rabajo planificacién
Establecimiznio Diia da trabaj Dia de Empaguatado Dia de rabai
dal proyecto an repaticion 0 publicacian de documentacidn Ll
Dia de publicacian Dia de [Dia de
en repelician 0 publieacion puslicacan

Fuente: (Vique, 2012)
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4.3.1.1. Fase de exploracion

En esta fase se recoge los requerimientos del cliente mediante la comunicacién con el mismo ya
que es el indicado para comentar sobres sus necesidades.

El objetivo principal de esta fase es la planificacién ya que el equipo de desarrollo debe generar
un plan para definir los recursos técnicos como humanos para que no exista ningiin retraso en el

desarrollo del proyecto, ademas se debe establecer los alcances del mismo.

4.3.1.2. Fase de inicializacion

Durante esta fase hay que asegurar que todos los recursos técnicos como los fisicos, tecnolégicos
y de comunicaciones necesarios estén listos para que los desarrolladores no tengan ningiin problema

en la siguiente fase, ademas se analiza los puntos criticos y se agregan observaciones segun el caso.

4.3.1.3. Fase de desarrollo

En esta fase se repite la programacion de tres dias (planificacidn, trabajo, liberacién) mediante la
aplicacion de ciclos de desarrollo iterativos. Primeramente se planifica las tareas a realizar para cada
iteracion. En el dia de planificacion se realizan los test de aceptacidn, para después el dia de trabajo
se documenta y se integra el codigo para que el ultimo dia se lleve a cabo la entrega y que se verifique

que cumple con los requerimientos del cliente para seguir con otras iteraciones.

4.3.1.4. Fase de estabilizacion

La estabilizacién es la fase mas importante en el proyecto ya que es en la cual los desarrolladores
llevan a cabo las udltimas tareas de integracion para asegurar que el sistema funcione correctamente,

cabe indicar que al igual que el de desarrollo existen los mismos tres dias.

4.3.1.5. Fase de pruebas y correcciones del sistema

Es la ultima fase de la metodologia en la cual la meta principal es entregar una versién estable y
funcional. Por lo cual los desarrolladores realizan una buisqueda de defectos del software utilizando
nuevamente la planificacién, trabajo y entrega para que el producto esté terminado segun los

requisitos del cliente.
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4.3. Materiales y herramientas

4.3.1. Requerimiento de Software

Para el desarrollo de la aplicaciéon mévil se utiliza las herramientas mas adecuadas, las cuales son
establecidas de acuerdo al tipo de desarrollo a utilizarse, ademas del tipo de software libre que se

utiliza, la factibilidad y compatibilidad con los diferentes dispositivos moviles.

Tabla 7. Requerimientos de Software

APLICACION: Aplicaciéon mévil para la recepcién de pedidos apoyada en
predicciones de negocio con business intelligence para la

empresa Megakons s.a.

HERRAMIENTAS: - Herramienta de programacion: Android Studio 2.1. Java

- Lenguaje de Programacion: Java, WebService, Php

- Motor de Base Datos: Oracle 11g R2 / Plsql

- Apache 2.2 / PHP 5.4 / Conector Oci8

- Sistema Operativo Mévil: Android 4.4.4 Kitkat

Fuente: elaboracién propia

4.3.2. Requerimiento de Hardware

Hay que tomar en cuenta aspectos para que la aplicaciéon mévil funcione correctamente, por lo

que se detalla los siguientes requerimientos de hardware:

e Dispositivo Movil: Tablet / Smartphone

e Conectividad: Wifi 2G, 3G 4G, LTE. 802.11 b/g/n
e Memoria RAM: minimo 126 MB.

e Touchscreen: Capacitiva Multitouch 2 puntos.

e Resolucion de la Pantalla: 1280 x 800
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Capitulo 5

Resultados

En este capitulo se detalla el desarrollo del Datamart como el de la aplicacién mévil cumpliendo
con la documentacion y el ciclo de vida que propone la metodologia Mobile-D que consta de las fases

de exploracidn, inicializacion, desarrollo, estabilizacion, pruebas y correcciones.

5.1 Desarrollo Datamart “Pedido Sugerido”

5.1.1 Planificacion del Proyecto

En esta fase se pudo verificar mediante observacion directa la informacion necesaria para poder

obtener las reglas de negocio. Las mismas que se detallan a continuaci6n:

5.1.2. Definicion de las Reglas de Negocio

Para la realizacién del pedido sugerido se han tomado en cuenta las siguientes reglas del negocio:

e Se creard una tabla desnormalizada mediante dentro de la misma base de datos del sistema
Slego Erp; la misma que sera poblada mediante un procedimiento con los datos requeridos
como: mes, afio, codigo del vendedor, clase del cliente, categoria del cliente, id del cliente,
nombre del cliente, bodega del articulo, grupo del articulo, linea de competencia del articulo,
descripcion del articulo, recurrencia y cantidad.

e Los articulos sugeridos se generaran de acuerdo a la mayor recurrencia y monto de compra
del cliente en un periodo de tiempo que el vendedor elija.

e Larecurrencia de compra se define que por lo menos el cliente haya comprado mas de una

vez dentro del periodo de tiempo establecido por el vendedor.
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e Para el periodo de tiempo el vendedor solo puede elegir mes y afio dentro de un periodo
fiscal.
e El listado maximo de articulos sugerido sera de 19 debido a que al momento de extraer el

pedido en el rea de facturacidn el sistema contable permite facturar hasta 19 items.

5.1.3. Analisis Fuente de Datos

La empresa Megakons S.A. a finales del afio 2009 adquirié a la empresa Solinfo, hoy llamada S-
Innovatec, el sistema Slego Erp para poder gestionar de mejor manera la informacién, brindar una
mejor atencion al cliente, y agilitar los procesos de la empresa; el sistema implementado trabaja con
una base de datos Oracle 11g y servidor de aplicaciones Weblogic 11g. El sistema Slego Erp tiene

varios médulos los cuales son:

e Compras

e Ventas

e Inventarios

e (Capital Humano
e Tesoreria

e (Contabilidad

e Importaciones

e Activos fijos

Para el desarrollo del Datamart de pedidos sugeridos el eje principal sera el médulo de Ventas,
puesto que mantiene la informacién necesaria para la realizacién del mismo, a continuacién el

modelo entidad - relacidn de Ventas Slego ERP.
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Grafico 9. Diagrama Entidad-Relacion de Ventas
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Fuente: Empresa S-Innovatec - Slego ERP

5.1.4. Disefio y Desarrollo del Datamart

Previo al disefio del datamart se debe considerar lo siguiente:

e (Creacion de la tabla desnormalizada FACT_PEDSUG dentro de la base de datos del sistema

Slego Erp.
e Para el proceso de creacién del datamart, se realizé una consulta plsql a la base de datos de

Slego ERP, para obtener la informacién de las tablas. Ver Apéndice A.
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e La consulta ejecutada se inserta en un procedimiento, la misma que se ejecuta diariamente
para poblar la tabla FACT_PEDSUG y de este modo mantener actualizada la informacion del
modelo.

e Como la informacién debe mostrarse en una interfaz del aplicativo mévil la consulta a la Tabla
FACT_PEDSUG tomando los requerimientos iniciales se la realizo en un archivo PHP tomando

en cuenta los requerimientos iniciales. Ver Apéndice B.

Grafico 10. Tabla FACT_PEDSUG

; PL/SQL Developer - prd@mgk - [SQL Window - Edit data of table FACT_PEDSUG@MGK] = |@
5 File Project Edit Session Debug Tools Macro Documents Reports Window Help = ;E‘ 3
E-E & PO D L TR = B = a®m w5 H
Q - & S8L & 2
Sbjects o x| S0l | output | Statistcs| __
Objeds|Fmesl select t.*, t.rowid from fact_pedsug t
SRR WY $
<CURRENT USER > b/ —
B8+ - ®EH @ < H S -
VNDR_CODIGO _|CCLI_CLASE _|CTCL_CATEGORI _|IDCLIENTE _[NOMBRE -
BB ECT_DETADECLA 4| (M 1[AC CLFR AAA 4666 GUMSHA LAMINA MARIA MARTHA
BB ENTREGAS R 2|AC CLFR AAA 4666 | GUMSHA LAMINA MARIA MARTHA
% FACT_PEDSUG| [ 3|AC CLFR AAA 4666 GUMSHA LAMINA MARIA MARTHA
GEN_ACTIECON 4|AC CLFR AAA 4666 GUMSHA LAMINA MARIA MARTHA
) ‘;E‘f"ﬂ-f\ﬁumof A 5|WH CLFR AAA 5787 SEGUNDO RAFAEL ESCUDERO IZA/E Y M FEF
e 6|WR CLFR AA 5020 ELIZABETH PEREZ MIRANDA
Vindow list o8 x| 7|WR CLFR AA 5020 ELIZABETH PEREZ MIRANDA
Templates Window lst| 3|WR CLFR A 1630 SEGUNDO SHILQUIGUA / FERRETERIA CHIMB
= 5L Window - select vndh_codigo) 9|ME CLFR A 1133/ ALBA CHAVEZ CHINACHI
:”S’QLWi’ndow-cveale table FAET"‘ I ME SRR ol el ALO.C0L0E
T T 11|ME CLFR AA 1221 CONSTRUYENDO SU CASA / GINA RAMOS
=30 Wioow Rk caa ol el 12|ME CLFR AA 1221 CONSTRUYENDO SU CASA / GINA RAMOS
aSAEWINdows creale oriehlece iy 13|RC CLFR A 5102 MARTHA SULAY GUEVARA MORILLO 3
<4 | - — m — T e e »
—% R BT 0:20 vndr_codigo, varchar2(10), mandatory
find o x

Fuente: elaboracién propia

5.2 Fases Ciclo de Vida Mobile-D

Se encuentra las siguientes fases:

5.2.1. Fase de Exploraciéon

5.2.1.1 Definicidn de las partes interesadas

Existen 2 partes interesadas en este proyecto
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El supervisor de ventas de Megakons S.A.: Al ser quien se encarga de controlar a los vendedores

de la empresa facilita los requerimientos de la aplicacién que se detallan mas adelante, de acuerdo a

las necesidades de todos los vendedores.

Los vendedores: ya que la aplicacién va dirigida para ellos sirve para que puedan realizar de

manera mas agil su trabajo con respecto a la venta mediante la toma de pedidos sugeridos.

5.2.1.2 Definicion del alcance

Requerimientos Iniciales:

Ingreso por usuario y contrasefia

Listado de clientes del vendedor que ingresa al aplicativo

Realizar un pedido nuevo o sugerido del cliente que selecciona.

Generar el pedido sugerido con los items de acuerdo al andlisis de datos mencionados
anteriormente.

Agregar articulos mediante busqueda de descripcion del articulo

Guardar el pedido.

Enviar un correo al vendedor y al cliente con el detalle del pedido realizado

En base a los requerimientos iniciales se ha podido identificar las siguientes pantallas listadas a

continuacion:

Pantalla de Ingresos de Usuarios

Pantalla de Listado de Clientes

Pantalla de Nuevo Pedido (Ingreso, Actualizacién, Eliminacién de Productos)
Pantalla de Pedido Sugerido (Ingreso, Actualizacién, Eliminacién de Productos)

Pantalla de Finalizacion de Pedido
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De acuerdo a la entrevista realizada al supervisor de ventas y por medio de observacién directa
una vez realizado el andlisis de requerimientos iniciales se puede definir el alcance de la aplicacién

contando con las siguientes caracteristicas que podra realizar el producto:

e Funcionara en dispositivos méviles con sistema operativo Android debido que la empresa
cuenta con los mismos.

e La aplicacion trabajara en linea con la base de datos oracle del sistema Slego Erp; ya que el
aplicativo no contara con una base de datos propia; por lo que se necesita que el dispositivo
movil cuente con conexién a internet para conectarse mediante web service a la base de
datos.

e Elingreso alaaplicacion es controlado por medio de usuarios con su respectiva contrasefia.

e Una vez que se verifica los datos del usuario se carga el listado de clientes del
usuario/vendedor para que pueda realizar un nuevo pedido o generar el pedido sugerido.

e Laaplicacion solo podra ser instalada mediante un archivo ejecutable que sera descargado en

la memoria del dispositivo mévil.

Por otro parte existen restricciones del aplicativo mévil que son los siguientes:

e No existe control de inventarios debido a que el pedido no genera una descarga al inventario
del sistema si no solo cuando se factura el mismo; pero se podran revisar los stocks en linea
como referencia para la toma de pedido.

e No se puede actualizar informacién del cliente ya que eso se encarga el area de crédito y
cobranza.

e Tampoco se puede actualizar informacién de la ficha de los articulos como por ejemplo la
descripcién o el precio, debido a que le compete al drea de compras y bodega y se lo realiza

directamente en el sistema Slego Erp.
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5.2.1.2 Establecimiento del proyecto

Selecciéon del Entorno

En esta selecciéon es primordial contar con un computador en donde se pueda instalar las
herramientas de desarrollo como también un dispositivo movil para realizar las respectivas pruebas

de funcionamiento. Para el caso de este proyecto se usé el siguiente hardware:

e Tablet Samsung Tab4 SM-T239M, SO: Android 5.1
e Macbookpro Corei5, 8gb de RAM, 2.3Ghz, SO: 0S X 10.10.5

e Servidor HP ML380, 32gb de RAM. SO: Linux Oracle

Asignacion de Personal

El disefio y desarrollo de la aplicacién mévil lo realizé el autor de este proyecto.

Definicion de la linea de Arquitectura

La arquitectura de programacién que se utiliza en la aplicacién moévil es igual a un sistema
transaccional web de 3 capas, el cual permite que dispongan de una mayor organizacién en cuanto al
c6digo y el manejo de datos. Se tiene: Capa de Presentacion (Layouts, Menus XML), Capa de Objetos

de Negocios (Activity .java), Capa de Acceso de Datos (Activity .java).

5.2.2. Fase de Inicializacion

5.2.2.1 Preparacion del Proyecto

Es necesario cumplir con las siguientes tareas:

Preparacion del Ambiente: Se refiere a tener listas las herramientas de trabajo para el

desarrollo es por eso que se ha instalado para el caso de este proyecto lo siguiente:

e Motor de Base de Datos Oracle 11g. R2

e Android Studio 2.1 (http://developer.android.com/sdk/index.html#downloads)
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e Javajdk 7 Update 79 (www.java.com)
e Apache 2.2, PHP 5.4 Oci8 (http://www.oracle.com/technetwork/articles/dsl/technote-php-
instant-084410.html)

Entrenamiento: Es necesario que el personal conozca en un nivel intermedio las herramientas
que se van a utilizar para el desarrollo del aplicativo por lo que para este proyecto han servido video
tutoriales en linea los cuales ayudaron a conocer mejor dichas herramientas en especial Android

Studio que es un software que su version estable salié en el afio 2015.

Establecer la comunicacion con el cliente: En este caso la comunicacién es directamente con el

supervisor de ventas con el cual se lleva una entrevista por cada iteracion de entrega, con el objetivo

de revisar errores y mejorar, asi se podra cumplir con los requerimientos del cliente.

5.2.2.2 Planeacion Inicial

Anteriormente se mencioné la arquitectura que utiliza la herramienta Android Studio la misma

que hay que tener en cuenta para la programacion del aplicativo mévil.

5.2.2.3 Dia de Prueba

En este primer dia lo que se realiza son las pruebas de las herramientas ya instaladas y que se
encuentren funcionando correctamente para ello se realizé una pequeia interfaz de conexidn cliente-
servidor la cual permite revisar el ingreso de usuarios mediante la interaccién del web service como

se muestra a continuacion:

41


http://www.java.com/
http://www.oracle.com/technetwork/articles/dsl/technote-php-instant-084410.html
http://www.oracle.com/technetwork/articles/dsl/technote-php-instant-084410.html
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Fuente: elaboracién propia

5.2.3. Fase de Desarrollo

En esta fase la tarea mas importante es la de documentar por pantallas el avance del aplicativo
movil; ademas la comunicacién con el cliente en el caso de este proyecto directamente con el

supervisor de ventas a través de reuniones informales para indicarle en forma general los avances.

Debido a que el desarrollo solo lo realiza una persona en este caso el autor del mismo, no se puede

generar tareas de trabajo de programacion simultanea. A continuacién existen 3 partes principales en

esta fase:

5.2.3.1 Dia de planificacion

En esta parte se genera documentacién a partir de las iteraciones a realizar en cada test de

aceptacidn para recolectar los requerimientos de la aplicacién por pantalla.
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Tabla 8. Test de Aceptacién 1

TEST DE ACEPTACION

TESTID: 1

HISTORIA: Pantalla de Inicio

FECHA DE REDACCION: 26/02 /2016

FECHA DE EJECUCION: 27/02/2016

DESCRIPCION:
1. Debe existir un control de inicio de sesién mediante usuario y contraseia.

2. Un botdn de ingreso para el usuario.

RESULTADO ESPERADO:
1. Diseflo amigable con el usuario
2. Asignar un nombre de usuario y contrasefia.

3. Ingreso rapido a la siguiente pantalla

Fuente: elaboracion propia

Tabla 9. Test de Aceptacion 2

TEST DE ACEPTACION

TEST ID: 2

HISTORIA: Pantalla Listado de Clientes

FECHA DE REDACCION: 26/02/2016

FECHA DE EJECUCION: 27/02/2016

DESCRIPCION:
1. La pantalla debe mostrar solo el listado de clientes del vendedor
2. Al dar clic en el cliente debe dirigirse a un mensaje donde pueda elegir si

desea realizar un pedido nuevo o un pedido sugerido.

RESULTADO ESPERADO:

1. Mediante el c6digo de vendedor se filtra la informacién de los clientes que
pertenecen al mismo.

2. Se dirigird un cuadro de mensaje con botones para la eleccion de la
siguiente pantalla, Si elige el boton de pedido nuevo debe dirigirse a la

pantalla de nuevo pedido; y en caso de dar clic en el botén pedido sugerido
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aparecera otro cuadro de mensaje donde debe ingresar los parametros de
fechas para el pedido sugerido con el botdn de Generar Pedido, el cual

enviara a la Pantalla de Pedido Sugerido.

Fuente: elaboracién propia

Tabla 10. Test de Aceptacién 3

TEST DE ACEPTACION

TESTID: 3

HISTORIA: Pantalla Nuevo Pedido

FECHA DE REDACCION: 26/02/2016

FECHA DE EJECUCION: 27/02/2016

DESCRIPCION:

1. La pantalla de nuevo pedido se debe generar con los campos en blanco
para que el usuario ingrese uno por uno los articulos hasta 19 items debido a
que ese pedido es extraido en la factura y es el maximo de articulos que se
puede facturar por documento.

2. Los campos que deben constar en esta pantalla son: cédigo del articulo,
nombre, cantidad, precio, descuento y descuento adicional.

3. Debe existir un botén de agregar y otro de guardar.

RESULTADO ESPERADO:

1. Se controla que el usuario pueda ingresar solo 19 articulos por pedido.

2. El vendedor elije el articulo mediante una bisqueda por descripcién, para
después poder ingresar la cantidad y descuento adicional del mismo y existe;
el precio y descuento se genera automaticamente una vez que de clic en el
botén agregar.

3. Al momento que el usuario de clic en el botén guardar el pedido se
guardara con éxito y se abrira una pantalla con un resumen del pedido
realizado.

4. Se controla que el usuario no pueda agregar productos con cantidad 0.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 11. Test de Aceptacion 4

TEST DE ACEPTACION

TEST ID: 4

HISTORIA: Pantalla Pedido Sugerido

FECHA DE REDACCION: 26/02 /2016

FECHA DE EJECUCION: 27/02/2016

DESCRIPCION:

1. La pantalla debe generarse con los 19 articulos de acuerdo a la consulta
realizada en el periodo de tiempo que elija el vendedor.

2. Los campos que deben constar en esta pantalla son: cddigo del articulo,
nombre, cantidad, precio, descuento y descuento adicional.

3. Se podra eliminar los items y cambiar las existencias si desea crear su
pedido en base al pedido sugerido.

4. Debe existir un botdn de agregar y otro de guardar.

RESULTADO ESPERADO:

1. Mediante una consulta que se realizara al datamart que se encuentra
almacenado en la base de datos del Sistemas Slego Erp generara los 19
articulos de acuerdo a los parametros ingresados por el vendedor en el
cuadro de mensaje.

2. Al dar clic sobre el articulo se generar un cuadro de mensaje si dese
actualizar la cantidad o el descuento adicional o si desea eliminar el mismo.
3. Al momento que el usuario de clic en el botén guardar el pedido se
guardara con éxito y se abrira una pantalla con un resumen del pedido
realizado.

4. Se controla que el usuario pueda ingresar solo 19 articulos por pedido.

5. Se controla que el usuario no pueda agregar productos con cantidad 0.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 12. Test de Aceptacion 5

TEST DE ACEPTACION

TESTID: 5

HISTORIA: Pantalla Final Datos Pedido

FECHA DE REDACCION: 26/02 /2016

FECHA DE EJECUCION: 27/02/2016

DESCRIPCION:
- En esta pantalla se debe mostrar la informacién del pedido guardado tal
como el cliente, el usuario, el nimero de pedido, y el total.

- Debe existir un botén de salir.

RESULTADO ESPERADO:

- Una vez guardado el pedido mediante se podra visualizar los campos de
nombre del cliente a quien se le hizo el pedido, el usuario quien lo realizo, la
fecha del pedido, el nimero de pedido que se generd y el total.

- El boton Salir envia al vendedor al Listado de Clientes.

Fuente: elaboracién propia

5.2.3.2 Dia de Trabajo

La tarea en este dia de trabajo es terminar la primera iteracidn del aplicativo para llegar a obtener
un producto que cumpla con los requerimientos propuestos en el dia de planificacion; los cuales se

ven reflejados en los resultados siguientes.
Definicion de Usuarios

Para poder iniciar sesidon en el aplicativo es necesario que el vendedor tenga un nombre de
usuario y una contrasefia para lo cual en nuestro servicio web se ha realizado un script php llamado

usuarios.php el mismo que ayuda a que el aplicativo se conecte y valide los datos ingresados por el

vendedor como se muestra a continuacion:
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Grafico 12. Codigo Php para la conexion de usuarios

®| usuarios.php
k7php

include 'conexion.php';

oci_parse($conn, "select codigo, password from ven vendcobr t

= :password
:codigo");

ocl bind by name($stid,':codigo’,$codigo);
ocli_bind_by name(Sstid,':password',$password);

ocl_execute($stid);
while (($row = oci_fetch_array($stid, OCI_ASSOC)) != false) {

print(JSON_ENCODE($row(['CODIGO"]));
//%vndcodigo = $row['CODIGO'];
f/%row[ "PASSWORD'] ."<br=\n";
f/echo $row['DIASCRED'] ."<br=\n";
/f/echo $row["MONTO'] ."<br=\n";
//echo $row['CUPODISPO'] ."<br>\n";
}

oci_free_statement($stid);

//foci close($conn);
>

usuarios.php [Solo lectura] (/var/www/html/mobile) - gedit | pHp~  Ancho de Iz tabulacién: 8 ¥ Ln1, Col 1

Fuente: elaboracién propia

Desarrollo de Aplicacion en Android Studio (Pantalla Inicio)

Grafico 13. Pantalla de Inicio

INICIAR SESION

Fuente: elaboracién propia.
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Es la pantalla donde el vendedor debe ingresar sus datos de usuario y contrasefia para poder
acceder al menu principal haciendo clic en el boton Ingresar. Hay que indicar que el usuario y
contrasefia son asignados por el administrador, las cuales se encuentran almacenadas en una tabla de

la base de datos.

Desarrollo de Aplicacién en Android Studio (Pantalla Lista de Clientes)

Grafico 14. Pantalla de Lista de Clientes

Fuente: elaboracién propia.

La pantalla como su nombre lo indica, muestra el listado de clientes del usuario que inicié sesion
para que al dar clic en uno de ellos aparecera un mensaje en el cual podra elegir si desea realizar un

nuevo pedido o un pedido sugerido como lo muestra la siguiente imagen:
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Grafico 15. Cuadro de Mensaje Clientes

DETALLE DEL CLIENTE

Razdn Social : NANCY PANIMBOZA /
FERRICOMERCIO SANTA LUGCLA

JRUC : 1803462595001

PEDIDO SUGERIDO
MUEVO PEDIDO

Fuente: elaboracién propia.

En caso de que el vendedor elija realizar un pedido sugerido se mostrara otro cuadro de mensaje
donde debe ingresar los parametros de fecha como lo son: aflo, mes desde, mes hasta; y dar clic en el

botén generar pedido como se muestra en el siguiente grafico:

Grafico 16. Cuadro de Mensaje Pedido Sugerido

DETALLE DEL CLIENTE

Mombre : NANCY
PANIMBOZA /
FERRICOMERCIO SANTA
LUCIA

Mes Desde

Mes Hasta
Afo
PEDIDO SUGERIDO

Fuente: elaboracién propia.

49



Desarrollo de Aplicacion en Android Studio (Pantalla Nuevo Pedido)

Grafico 17. Pantalla Nuevo Pedido

GUARBAR

Fuente: elaboracién propia.

La pantalla de nuevo pedido consta con los campos: Cédigo, PVP, Cantidad, Descuento; que son
necesarios para la insercién en la base de datos, mediante un buscador por descripciéon del articulo se
podra escoger; y mediante el botén de “AGREGAR” se afiadira al listado de productos; al tener
presionado a un articulo en el listado; se muestra un mensaje el cual permitira eliminar dicho articulo

si no se requiere en el pedido o actualizar la cantidad o descuento adicional del mismo como se

muestra en el siguiente grafico:

Grafico 18. Cuadro de Eliminacién y Actualizacién

DETALLE DEL PRODUCTO
AJETIMNGCH G GRAND

a |3

ELIMINAR
ACTUALIZAR

Fuente: elaboracién propia
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Desarrollo de Aplicacién en Android Studio (Pantalla Pedido Sugerido)

Grafico 19. Pantalla Pedido Sugerido

Fuente: elaboracién propia

Para la pantalla de pedido sugerido se utilizara la misma pantalla de nuevo pedido solo que esta
se generara llena con los 19 articulos que se generan de la mineria de datos realizada mediante una
consulta en el archivo pedsug.php del web service; en el periodo de tiempo ingresado por el
vendedor; de la misma forma se podra eliminar y actualizar el listado de productos como en la
pantalla de nuevo pedido. Una vez terminado el pedido se procede a guardar el pedido mediante el
botén “GUARDAR” el mismo que inserta el pedido directo a la base de datos del sistema Slego ERP y
ademads envia un correo electrénico al cliente, vendedor y al rea de facturacién de la empresa con la

informacion del pedido como se muestra en el grafico 20.
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Grafico 20. Correo electronico Nota de Pedido.

Nota de Pedido MGK #55137

Rechoos  x

9 Apthe pache@sndbmgr locaidoman>
T 8 oara varlTs AN
Estmado {a) DAVID PARRA le mformamos que su Nota de Pedido # 55137 se ha generado

on exd
DETALLE fee
NDORO MILAN STAN BUVERD. CBOT. |,
{008
B0 RO 1

Fuente: elaboracion propia

Desarrollo de Aplicaciéon en Android Studio (Pantalla Final Datos Pedido)

Grafico 21. Pantalla Final Datos Pedido

PEDIOO REALIZADO CON £XITO

Fuente: elaboracion propia

Como se muestra en el grafico la pantalla consta toda la informacién final del proceso de la toma

de pedido por parte del vendedor pudiendo mediante el botén “Salir” regresar a la pantalla Lista de
Clientes.
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5.2.3.3 Dia de Entrega

Una vez pasado el dia de desarrollo y lo que se ha realizado en esta primera iteracién es momento
de entregar la primera version del aplicativo para que sea revisado y probado ya que de aqui saldran
nuevos requerimientos y deficiencias que tenga el mismo; para lo cual hay que documentar mediante
una lista resumen como la siguiente:

Proyecto: MgkPedidos
Fecha: 15/04/2016

Tabla 13. Lista de resumen de deficiencias 1

LISTA DE RESUMEN DE DEFICIENCIAS

REQUERIMIENTO # DESCRIPCION ACCION CORRECTIVA

1 - En la pantalla de inicio no -Insertar el logo de la empresa
parece el logo que representa | Megakons S.A.

ala empresa

2 - En el listado de clientes se - Afadir el campo “Cupo

debe visualizar informacion Disponible” en el cuadro de
del cupo de crédito que tiene | mensaje clientes para que

el cliente muestre informacién real de la

situacion del cliente.

3 - Mejorar el disefio de la |- Afiadir titulos en las pantallas,
presentacion del aplicativo | cambiar posicién de los objetos
con titulos y posicién de los | en la pantalla de Pedido y en la
campos. pantalla Final de Datos Pedido
agregar una imagen de pedido

realizado con éxito.

4 - Controlar que no se pueda |- Afiadir un control en el botén
ingresar el mismo articulo | “Agregar” para que no permita el
mas de dos veces. ingreso si el articulo ya se

encuentra agregado al listado.

Fuente: elaboracién propia
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5.2.4 Fase de Estabilizacion

5.2.4.1 Dia de Planificacion

De acuerdo a lista de resumen de deficiencias de la primera versién del aplicativo realizado en la
fase de desarrollo, esta fase cuenta con los mismos pasos a seguir que la de desarrollo como lo son
dia de planificacién, dia de desarrollo y dia de entrega; por lo que en esta fase es necesario realizar el

taller post iteracion

Iteraciéon # 2

Participante: David Parra

Tabla 14. Taller post iteracién 1

Tema de mejora: Falta logo de la empresa

Seguimiento del

Plan

Problema Accion Responsable Plan Realizacién
Insertar un El usuario
- En la pantalla de objetoenla .
o -Insertar el logo de podra
inicio no parece el . pantalla para el . .
logo que representa la empresa David Parra logo de la visualizar el
Megakons S.A. logo de la
ala empresa empresa empresa
Megakons S.A. p
Tema de mejora: Falta informacién del cliente
Ly Seguimiento del S
Problema Accién Responsable Realizacién

- En el listado de
clientes se debe
visualizar
informacion del
cupo de crédito que
tiene el cliente.

- Afadir el campo
Cupo Disponible
en el cuadro de
mensaje clientes
para que muestre
informacion real
de la situacién del
cliente.

David Parra

Insertar un
campo a la
consulta de
clientes en el
archivo
clientes.php que
permita mostrar
la informacion

El vendedor
visualizara el
cupo
disponible de
crédito del
cliente para
que tome en
cuenta al

Plan

del cupo momento de
disponible del realizar el
cliente. pedido.
Tema de mejora: Mejorar disefio del Aplicativo
. Seguimiento del o
Problema Accion Responsable Realizacion
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- Las pantallas se
encuentran sin

- Anadir
Encabezados Para

En la pantalla
listado clientes

El usuario se
guiara mejor

articulo al listado,
se puede volver a
ingresar el mismo
por lo que en el area
de facturacion
causa  problemas
debido a q no se
puede repetir el
articulo en la
factura

control en el botén
de Agregar del
aplicativo que
controlo q no
pueda ingresar el
articulo si ya se
encuentra en el
listado.

David Parra

- Se controla

mediante codigo

en el botén
Agregary se
mostrara un
mensaje de
Error que el
producto se
encuentra
repetido

encabezados y no se | cada pantalla y aoresar con una
identifican bien los | Reubicar los greg identificacion
encabezado
campos en la campos P ” de las
s . Clientes” y
aplicacion. respectivos para ; pantallas
. agregar titulos \
una mejor mediante los
. N . Id y Nombre del
visualizacion David Parra . encabezados
Cliente; En la titulos:
pantalla Nota de y P
. ademas de la
Pedido agregar L
. reubicacion
titulos en la .
. g de varios
lista: Cddigo, campos en las
Detalle, Cant.,, di ferintes
Pvp, DP, DA.
pantallas
Tema de mejora: Control Error Ingreso Articulo Repetido
L Seguimiento del o
Problema Accion Responsable Plan Realizacién
- Al agregar un|-Implementar un - El vendedor

no podra
ingresar un
articulo
repetido al
listado y lo
podra
visualizar
mediante un
mensaje de
error en la
pantalla.

Fuente: elaboracion propia

En esta fase los test de aceptacién que se generaron son los siguientes:

Tabla 15. Test de aceptaciéon 6

TEST DE ACEPTACION

TEST ID: 8

HISTORIA: Pantalla de Inicio

FECHA DE REDACCION: 15/04/2016

FECHA DE EJECUCION: 16/04/2016

DESCRIPCION:

- La pantalla inicial debe tener un disefio con el logo de la empresa.
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RESULTADO ESPERADO:

- Disefio amigable con el usuario al mostrar la imagen del logo de la

empresa.
Fuente: elaboracién propia
Tabla 16. Test de aceptacion 7
TEST DE ACEPTACION
TEST ID: 10

HISTORIA: Pantalla Lista de Clientes
FECHA DE REDACCION: 15/04/2016
FECHA DE EJECUCION: 16/04/2016
DESCRIPCION:

- Debe existir un campo de cupo de crédito del cliente

RESULTADO ESPERADO:

- Se muestra en la lista de clientes el cupo disponible de crédito.

Fuente: elaboracion propia

5.2.4.2 Dia de Trabajo

Cambios en la Pantalla de Inicio

El aplicativo movil ya que se usara solo por parte de los vendedores deben identificarse con la

empresa, es por eso que se afiadié el logo de la empresa para que se distinga y le dé un mejor aspecto

visual a esta pantalla quedando de la siguiente manera:
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Grafico 22. Pantalla Final de Inicio

Comrtrueyenda Conlan

<¢ MEGAKONS™*

Fuente: elaboracién propia

Cambios en el Cuadro de Mensaje de Clientes

El vendedor necesita conocer que cupo disponible de crédito tiene el cliente para poder realizar
un analisis y verificar que el monto del pedido no exceda la cantidad de crédito que tiene aprobado ya
que se afiadio el campo de “Cupo” en el cuadro de mensaje de clientes para que se puedan apoyar con

esta informacion.

Grafico 23. Pantalla Final de Cuadro de Mensaje Clientes

U 180266041300
CLIPO " 2000
MUEVD PEDIOD
PEDIDD SUGERIDOD

CANCELAH

Fuente: elaboracion propia
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Cambios de Diseio en las Diferentes Pantallas

Grafico 24. Pantalla final de Lista de Clientes

= Clientes

NOMBRE DEL CLIENTE

Fuente: elaboracion propia

Grafico 25. Pantalla final de Nuevo Pedido

NOTA DE PEDIDO

Fuente: elaboracién propia
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Grafico 26. Pantalla Final Datos Pedido

Pedidos Mdvil

Pedido realizado con éxit

Fuente: elaboracién propia

5.2.4.2 Dia de Entrega
Para esta segunda iteracién se realiza la entrega de los cambios realizado en la fase de
estabilizacion para cumplir en su totalidad con los requisitos del cliente.
Proyecto: MgkPedidos
Fecha: 15/05/2016

5.2.5 Fase de Pruebas y Correcciones

Al no encontrar mas correcciones en la fase de estabilizacion se procede a la tltima etapa de esta

fase que es la siguiente:
5.2.5.1 Dia de Entrega
Finalmente se entrega la aplicacién terminada con cero errores una vez realizadas las dltimas

pruebas de funcionamiento y cumpliendo los objetivos planteados de este proyecto. Mediante una

entrevista informal con el supervisor de ventas supo manifestar la gran ayuda de este aplicativo para
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la realizacion 4gil de sus tareas en especial de la toma de pedido del cliente; ademas de la informacién

util del pedido sugerido que se le brinda al cliente al momento de generar la misma.

Proyecto: MgkPedidos

Fecha: 01/06/2016

5.3. Evaluacion preliminar

Para la evaluacion del de cada pantalla se prueba lo siguiente:

Datos validos
Datos Invalidos
Diseflo como lo pide los requerimientos

Enlaces a otras pantallas que funcionen correctamente

Para evaluar el principal elemento de este proyecto que es el pedido sugerido se ha realizado un

cuadro comparativo de acuerdo al siguiente analisis:

Los vendedores tienen asignados clientes de clase ferretero con varias categorias de
acuerdo a su rango de crédito como lo son VIP , AAA, AAy A de los cuales VIP representa el
7% , AAA el 32%, AA el 15% y A el 46% del total de clientes que son 805; mediante un
analisis de compras de 8 meses de los clientes se pudo verificar que la categoria VIP
representa el 28%, AAA el 41%, AA el 13% y A el 17%; una vez revisado estos porcentajes
nos podemos dar cuenta que la categoria AAA tanto en niimero de clientes como en monto
de ventas representan una mayoria y la segunda categoria que aunque no tiene mucho
peso en numero de clientes pero representa un 28% de las compras es la VIP dando un
total del casi 70% de compras en esas dos categorias; por lo cual se tomara de cada una de
las dos categorias un cliente frecuente con el monto de compra mas alto para la evaluaciéon

del pedido sugerido.

Se compara un pedido sugerido por cada cliente analizando un periodo de 6 meses contra

los pedidos reales realizados; tomando en cuenta que los articulos por pedido son 19,
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quiere decir que cada articulo pesa 5.26% en dicho pedido, por lo que se debe tomar en

cuenta los siguientes parametros de evaluacion:

o  Siuno de los articulos del pedido sugerido se encuentra en el real sumara 5.26%
o Siessimilar y solo cambia la medida del articulo de igual forma sumara con 5.26%.

o Los demas articulos que no coincidan seran evaluados con 0%.

Para evaluar el tiempo de ingreso de pedido se realiz6 un cuadro comparativo entre el proceso

manual y el proceso de ingreso mediante el aplicativo.

5.4. Analisis de resultados

5.4.1 Pruebas de Aceptacion por Pantallas

5.4.1.1 Resultado Pantalla Inicio

Tabla 17. Resultados Pantalla de Inicio

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 8 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 8 100%
Pruebas Corregidas 0 100%

Fuente: elaboracién propia.

5.4.1.2 Resultado Pantalla Listado Clientes

Tabla 18. Resultados Pantalla Listado Clientes

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 8 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 8 100%
Pruebas Corregidas 0 100%

Fuente: elaboracion propia.
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5.4.1.3 Resultado Cuadro de Mensaje Pedido

Tabla 19. Resultados Cuadro de Mensaje Pedido

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 8 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 8 100%
Pruebas Corregidas 0 100%

Fuente: elaboracién propia.

5.4.1.4 Resultado Pantalla Nuevo Pedido

Tabla 20. Resultados Pantalla Nuevo Pedido

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 36 90%
Pruebas reprobadas 4 10%
Total 40 100%
Pruebas Corregidas 4 100%

Fuente: elaboracién propia.

5.4.1.5 Resultado Cuadro de Mensaje Pedido Sugerido

Tabla 21. Resultados Cuadro de Mensaje Pedido Sugerido

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 68 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 68 100%
Pruebas Corregidas 0 100%

Fuente: elaboracién propia.

5.4.1.6 Resultado Pantalla Pedido Sugerido

Tabla 22. Resultados Pantalla Pedido Sugerido

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 60 88%
Pruebas reprobadas 8 12%
Total 68 100%
Pruebas Corregidas 8 100%

Fuente: elaboracién propia.
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5.4.1.7 Resultado Pantalla Final Datos Pedido

Tabla 23. Resultados Pantalla Final Datos Pedido

# de Pruebas | Porcentaje
Pruebas aceptadas 108 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 108 100%
Pruebas Corregidas 0 100%

Fuente: elaboracién propia.

De acuerdo a los resultados de las pruebas de aceptaciéon cumple con los requerimientos y los

datos se encuentran validados por parte de los usuarios finales en este caso los vendedores de la

empresa.

5.4.2 Resultados Pedido Sugerido vs Pedido Real

5.4.2.1 Resultado Factibilidad del Pedido Sugerido Cliente VIP

ID CLIENTE: 5

NOMBRE: VELASCO MORA EDWIN OLIVER

Tabla 24. Comparativo Pedido Sugerido vs Pedidos Real Cliente VIP

PEDIDO SUGERIDO ENERO-AGOSTO 2016 PEDIDO SEPTIEMBRE 2016 PEDIDO OCTUBRE2016

ARTICULO DESCRIPC CANT. [ARTICULO CANT. |PUNT.9% |ARTICULO CANT. | PUNT.2%
DLR.B1103 TUBO RIVAL B 110*3M DESAGUE 33/0LR.B1103 10| 52686 01rB1103 30| s26%
DLR.B503 TUEO RIVAL B 50*3M DESAGUE 30{01HT1 20| 0.009[01rB503 30| s26%
DLRB753 TUBO RIVAL B 75*3M DESAGUE s0{o1Kc1145 10| s.26%[01RB753 30| s26%
DLRE1103 TUEQ RIVAL BLANCD 110*3 MT 25[0zaAT112 20]  0.009[01RE1603 6] 5260
01K.C1190 CODO DESAGUE RIVAL 110 X 30 E/C s1[ozaaT2 20] o.00%[01kcs090 go] 5.26%
01K.C5090 CODO DESAGUE RIVALS0 X 90 E/C a3[o3r.F2m0 4| s5.2806|01kR1150 10] 0.00%
03P.F200 ALAMERE FUAS FORT 200MT s[oav.acis 1] ooo%oixR1175 10] 0.00%
03V.AN1B ALAMERE NEG./IDE 18 4[oscaP2ie 1] o009 o1xr7s50 10] 0.00%
05BPLLOG PLAFON LOZA GRANDE 75|05C.GP218 1] ooo%so1xTi10 10] 0.00%
05C5TW12 INCABLE SOLIDO TW #12 z[oscsTWiz 4| s2e0|oaves 5| 0.00%
155.EM30 EREAKER IRLAN. 32 AMF. 15|05CSTW14 4| s.2e8p|0erzCin 30| 5.26%
D5T.VEI INTER. SIMFLE ELANCO VT L/F 35103 40|055.EM20 12| 0.00%|06P.ZC12 30| 5.26%
0STVETDF TOMA-DOE.POLAR. BLANCO VT 35352 58|05T.VEI 20| 5.26%|D6T.PZ12 6|  0.00%
06P.IC14 ZINC REFORZADO 20MM 4.20 MT 36|08]4.262/05 10|  0.00%[08ja269/01 6| 5.26%
08]4.263,/20/03/0 | TUBO ABASTO MET. 1/2*1/2%40 LAV FV 11/09.54.102/10 6| 5.26%%|09.5AEHE/1/15 6|  0.00%
08J4.275,/02/03/0/1 | TUB/ABASMET. INOD. 1/2*5/8*16" PASO EV 8|095AEHE 1/15 12|  0.00%|09.5AEHEIIC 6  0.00%
19.54.102/10 JUEGO HERRAJE STANDAR 12|170.BDP 6| 0.00%|13.8R512 60| 5.26%
13.BRS2 BROCHA S0YODA CERD/NAT. 2° 12]- = 0.009[17.C5FP112 10|  0.00%
15.5K.5C5T SIKA CERAM STANDAR 25KL 33]- - 0.00%|22.T.E185 10|  0.00%

TOTAL| 3682% TOTAL| 47.34%

PROMEDIO 42.08%

Fuente: elaboracién propia.
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De acuerdo a la Tabla 24 se puede revisar que el promedio de aceptacién del pedido sugerido es
del 42.08%; lo que quiere decir que es un porcentaje aceptable debido a que esta categoria de cliente
al ser con mayor monto de crédito y plazo de dias, realizan compras para poder contar con un
inventario regular para cumplir con su demanda; ademdas debido a factores externos como la
situacion del mercado y la economia del pais hoy en dia los clientes no cuentan con una liquidez que

permita comprar altas cantidades de mercaderia.

5.4.2.2 Resultado Factibilidad del Pedido Sugerido Cliente AAA

ID CLIENTE: 2703

NOMBRE: ALBUJA ECHEVERRIA NELLY MARIBEL

Tabla 25. Comparativo Pedido Sugerido vs Pedidos Real Cliente AAA

PEDIDO SUGERIDO ENERO-AGOSTO 2016 PEDIDO SEPTIEMERE PEDIDO OCTUERE

ARTICULOD DESCRIPC CANT. |ARTICULO CANT. |PUNT.% |ARTICULO CANT. |PUNT.%
01R.E1103 TUBO RIVAL B 110*3M DESAGUE 30 [01K.C11%0 36| 5.260%|01.RE1103 S0] 5.26%
01R.E1603 TUBO RIVAL B 160*3M DESAGUE 4 |0IK.C5045 120 5.26%|01.R.E503 S0] 5.26%
01R.B503 TUBO RIVAL B 50*3M DESAGUE 26 [D1K.C5090 20] 5.26%|01.R.E7S3 50 5.26%
01R.B753 TUBO RIVAL B 75*3M DESAGUE 35 [D4GNE114 G 0.0 [01ES50 25|  0.00%%
01R.EE03 TUED RIVAL BLANCO 50*3 MT 5 |D4RAL4 6 0.0006 [01KTD110 0]  0.00%
01K.C1150 CODO DESAGUERIVAL 110X S0E/C 18 |04RALTZ2 5| 0.000|01KTDS0 0] 0.00%
01K.C5050 CODO DESAGUERIVAL 50X S0E/C 50 [D4RALT3 i) 0.00%|01KTD7S 0] 0.00%
01K.C7545 CODO DESAGUERIVAL 75X 45E/C 34 |08.13420/03 2| 0009 [04G.B2114 6] 0.009%
D1K.C7530 CODO DESAGUE RIVAL 75 X S0 E/C 24 |0BJA.262/05 40  0.00%|04G.C11245 6] 0.00%%
Q1KY50 YEE DESAGUE RIVAL 50 E/C 21 |08]A.266/03 20] 0.009%|04G.T1 35| 0.00%
03AV-3 VIGA 7.0MM 15X15X6.5M 1 |08JA.269/01 i0] 52605 05ACAEM 12| 52604
05A.CEM CINTA EMEALAJE 80T AB & |08SD.240/RA112 25| 0.009%|08.B2.190 3| 00004
08.B3.108.01/05 MONOC F'DUCHA FLOW CR 1 |0951175ENA 1)  0.00%|085P471/04 1] 0.000%
08]A.265/20/03/0 |TUBO ABASTOMET. 1/2*1/2*40 LAV.FV 26 [09.51175EBRO 1) 0.00%|085P475/01C 60] 5.26%
08.5P.475/01C LLAVE PASO ALTA CRUZ CROM.GRAN 48 [09.5.213BL 2| 0009 [13KESG 0] 0.00%
08VA652/12 LLAVEESFERICAFV 1/2" 5 [095A102/10 2|  0.00%[13KLP-6 12] 0.00%
08.WAB55/12 LLAVE ESFERICA STANDARFV 1/2° 23 |09SAEHE[1/15 12  0.00%;|13K.LP-8 12 0.00%
13.TEAL TEFLON ALEMAN 125 |10LTES0D 2|  0.000[15SKFI1AE 12|  0.00%
14.C5A CEMENTO SELVALEGRE 50KG 7 |17.D.RTi2 2| 0.00% [15SKFIAG 12]  0.00%

TOTAL| 2L04% TOTAL| 26.30%%

FROMEDIO 2367T%

Fuente: elaboracién propia.

Una vez realizado el cuadro comparativos del pedido sugerido versus el real se puede verificar
que para la categoria de cliente AAA el promedio de aceptacién del pedido sugerido es de un 23.67%;
lo que significa que es un porcentaje bajo en relacién a la del cliente VIP debido a que los montos y el
plazo de crédito de esta categoria es menor, el cliente compra lo que necesita ese momento mas no

para poder un inventario en stock debido a varios factores externos.
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5.4.3 Resultados tiempo de ingreso pedido

Tabla 26. Cuadro Comparativo Proceso Toma de pedido (tiempos)

TIEMPOS EN MINUTOS
PROCESO PROCESO
TAREAS ANTERIOR ACTUAL
TOMA DE PEDIDO 30 15
ENVIO DE PEDIDO MEDIANTE
WHATSAPP A FACTURACION 5 0
INGRESO DEL PEDIDO AL SISTEMA
SLEGO ERP 5 2
DESCARGA DEL PEDIDO A FACTURA 2 2
42 19
REDUCCION DE TIEMPO: -55%

Fuente: elaboracién propia

Segun los resultados de la Tabla 24 se puede verificar que la reduccién de tiempos es de un 55%

al reemplazar el proceso de la toma de pedido de manual por el de la aplicacién mévil; por lo tanto

este indicador permite apoyar a los objetivos de este proyecto
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

1. En base al estudio de la fundamentaciéon teoérica se pudo verificar la aplicacién de la
prediccién de negocios como un beneficio para el vendedor debido a que el aplicativo

brinda informacién sugerida de pedido en base a datos historicos de compras del cliente.

2. Se verifica que el aplicativo permite al usuario tomar mejores decisiones al momento de
realizar el pedido en base a la interfaz de pedido sugerido que brinda el aplicativo; y de

eso se trata el apoyo que brinda la inteligencia de negocios en el area de ventas.

3. La aplicacion desarrollada cumple con los requisitos recolectados por parte del
supervisor de ventas y de los vendedores, con el cual se han obtenido buenos resultados
en tiempos de la realizacién de toma de pedido como también la aceptacion del pedido

sugerido por parte del cliente.
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6.2. Recomendaciones

1. Para el desarrollo de aplicaciones moviles se recomienda tener las bases de conocimiento
adecuadas y que permitan aportar de mejor manera, tomando en cuenta la factibilidad,

adaptabilidad y funcionamiento para el cual este destinada la aplicacién.
2. Serecomienda escoger una metodologia acorde a las necesidades de la aplicacion movil

para lograr obtener un desarrollo exitoso y que sea de gran beneficio para el

desarrollador.
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Apéndice A

Creacion del datamart

Proceso de Extraccion de la informacion:

A continuacién se visualiza el proceso realizado para poblar la tabla de hechos de Pedido Sugerido,

denominado FAC_PEDSUG

--PRIMERO CREAR TABLA
create table FACT_PEDSUG as
(select mes,
anio,
vndr_codigo,
ccli_clase,
ctcl_categori,
idcliente,
nombre,
secc_codibode,
artl_codigrup,
licp_codigo,
artl_articulo,
DESCRIP,
count(artl_articulo)RECURRENCIA,
sum(cantidad)CANTID
from(
select to_char(trunc(v.fecha),MM') MES,
to_char(trunc(v.fecha),"YYYY') ANIO,

g.vndr_codigo,
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c.ccli_clase,
h.ctcl_categori,
c.idcliente,
c.nombre,
a.secc_codibode,
a.artl_codigrup,
b.licp_codigo,
a.artl_articulo,
r.nombre DESCRIP,
case when a.entrsali = 'S' then a.cantidad else a.cantidad*-1 end cantidad,
a.precunit,
a.porcdesc
from alm_detamovi a,
ven_ventasv,
cli_cliente c,
cli_histcacl h,
ven_grupos g,
alm_articulosr,
alm_catearti b
where v.egen_estado in ('"VG','CA")
and a.artl_articulo=r.articulo
and r.articulo=b.artl_articulo
and a.vnta_numero=v.numero
and a.vnta_serie=v.serie
and a.vnta_oficina=v.ofcn_oficina
and v.grps_idcliente=c.idcliente
and c.idcliente=h.clte_idcliente
and c.idcliente=g.clte_idcliente
and g.disponible='S")
group by
mes,anio,vndr_codigo,ccli_clase,ctcl_categori,idcliente,nombre,secc_codibode,artl_codigrup,licp_codig
o,artl_articulo,DESCRIP
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)
--LUEGO CON EL PROCEDIMIENTO ENVIAR A POBLAR LA TABLA CREADA

create or replace procedure p_crearTabla is
begin
insert into FACT_PEDSUG(vndr_codigo,
ccli_clase,
ctcl_categori,
idcliente,
nombre,
artl_codigrup,
artl_articulo,
DESCRIP,
RECURRENCIA,
CANTID
)
(select vndr_codigo,
ccli_clase,
ctcl_categori,
idcliente,
nombre,
artl_codigrup,
artl_articulo,
DESCRIP,
count(artl_articulo)RECURRENCIA,
sum(cantidad)CANTID
from(
select to_char(trunc(v.fecha),'MM") MES,
to_char(trunc(v.fecha),"YYYY') ANIO,
g.vndr_codigo,
c.ccli_clase,
h.ctcl_categori,

c.idcliente,
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c.nombre,
a.artl_codigrup,
a.artl_articulo,
r.nombre DESCRIP,
case when a.entrsali = 'S' then a.cantidad else a.cantidad*-1 end cantidad,
a.precunit,
a.porcdesc
from alm_detamovi a,
ven_ventas v,
cli_cliente c,
cli_histcacl h,
ven_grupos g,
alm_articulos r
where v.egen_estado in ('VG','CA")
and a.artl_articulo=r.articulo
and a.vnta_numero=v.numero
and a.vnta_serie=v.serie
and a.vnta_oficina=v.ofcn_oficina
and v.grps_idcliente=c.idcliente
and c.idcliente=h.clte_idcliente
and c.idcliente=g.clte_idcliente
and g.disponible='S")
group by vndr_codigo,ccli_clase,ctcl_categori,idcliente,nombre,artl_codigrup,artl_articulo,DESCRIP
);
commit;

end p_crearTabla;
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Apéndice B

Consulta Php de Pedido Sugerido

<?php

include 'conexion.php’;

$vend = $_POST['user_code'];
$clie = $_POST['cliente'];
$anio = $_POST['anio'];
$mesd = $_POST['mesDesde'];

$mesh = $_POST['mesHasta'];

$stid = oci_parse($conn, "select CLASE, CATEGORIA, LINEA, GRUPO, BODEGA, ARTICULO, DESCRIPC,
CANTIDAD, RECU, v.precvent PVP, DESCAD,case when ARTICULO not in (select i.artl_articulo from
alm_impuesto i where i.vigente = 'S') then 'N' else 'S’ end IVA from (

select t.ccli_clase CLASE, t.ctcl_categori CATEGORIA, tlicp_codigo LINEA, t.artl_codigrup GRUPO,
t.secc_codibode BODEGA, tartl articulo ARTICULO, t.descrip DESCRIPC, ROUND (sum
(t.cantid/:meshasta)) CANTIDAD, sum (t.recurrencia) RECU, '0' DESCAD from fact_pedsug t

where t.idcliente = :cliente and t.vndr_codigo = :vendedor AND t.anio = :anio and t.mes BETWEEN
(:mesdesde) AND (:meshasta)

group by tccli_clase, t.ctcl_categori, tlicp_codigo, t.ccli_clase, t.ctcl_categori, t.idcliente,
t.secc_codibode, t.artl_codigrup, t.artl_articulo, t.descrip

order by RECU desc), ven_precdesc v . where RECU>=1 AND rownum < 21 and ARTICULO =
v.artl_articulo order by CANTIDAD desc");

oci_bind_by_name($stid,":cliente’,$clie);

oci_bind_by_name($stid,":vendedor',$vend);

oci_bind_by_name($stid,:anio’,$anio);
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oci_bind_by_name($stid,":mesdesde’,$mesd);

oci_bind_by_name($stid,":meshasta’,$mesh);

oci_execute($stid);

$finaldata = array();

$i=0;

$finaldata["descuen"] = array();

while (($row = oci_fetch_array($stid, OCI_ASSOC)) != false) {

$clase = utf8_encode($row['CLASE']);

$categoria = utf8_encode($row['CATEGORIA']);

$linea = utf8_encode($row['LINEA']);

$grupo = utf8_encode($row['GRUPO']);

$bodega = utf8_encode($row['BODEGA']);

$articulo = utf8_encode($row['ARTICULO']);

$descripcion = utf8_encode($row['DESCRIPC']);

$cantidad = utf8_encode($row['CANTIDAD']);

$precio = utf8_encode(number_format(str_replace(’,,".", $row['PVP'] ),4));
$descuento = utf8_encode($row['DESCAD']);

$iva = utf8_encode($row['IVA']);

$data = array('CLASE'=>$clase,'CATEGORIA'=>$categoria, 'LINEA'=>$linea,
'GRUPO'=>$grupo,'BODEGA'=>$bodega, 'ARTICULO'=>$articulo, 'DESCRIPC'=>$descripcion,
'CANTIDAD'=>$cantidad, 'PVP'=>$precio, 'DESCAD'=>$descuento, 'IVA'=>$iva);
array_push($finaldata["descuen"],$data);

$i++;

}

print(json_encode($finaldata));

oci_free_statement($stid);

7>
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Resumen Final

Desarrollo de una aplicacién movil para la recepcién de pedidos apoyada en predicciones de
negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons S.A.

José David Parra Coba
77 paginas

Proyecto dirigido por: Ricardo Patricio Medina Chicaiza, Mg

La investigacion tiene como objetivo utilizar la prediccién de negocios apoyada en inteligencia de
negocios para el desarrollo de un aplicativo mévil en Android en la recepcién de pedidos para la
empresa Megakons S.A.. Este proyecto podra mejorar los tiempos en el proceso de ventas desde la
toma de pedido por parte del vendedor hasta la facturacién del mismo y brindar al cliente un pedido
sugerido en base a un analisis de datos del histérico de compras. El trabajo investigativo evidencia
como problema las insuficientes aplicaciones méviles basadas en inteligencia de negocios que
permitan organizar los datos y transformarlos en conocimiento para una mejor toma de decisiones.
En el presente proyecto se aplicé dos metodologias, Kimball para la creacion de la mineria de datos y
Mobile-D para el desarrollo de la aplicacién mavil siguiendo cada una de sus fases; las mismas que
permitieron obtener el producto final donde se verificé los resultados mediante la toma del pedido
sugerido por el aplicativo versus el pedido real del cliente generandose un valor aceptable; ademas se

evidenci6 la reduccién de tiempos en la toma del pedido.
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