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Titulo de Trabajo Integracién Curricular: Desarrollo de una aplicacion movil

de geolocalizacion para la gestion y control de vendedores de la empresa “S.A”.

RESUMEN

El presente trabajo de titulacion surge de la necesidad de mejorar el proceso de control
sobre la ubicacion de los vendedores, el cobro de deudas y la entrega de productos de acuerdo con
la lista proporcionada por la compafiia, formulando como objetivo el desarrollo de una aplicacion
movil de geolocalizacion para la gestion y control de los vendedores de la empresa DISPROYSER
S.A. logrando optimizar el trabajo de los empleados y obtener un control efectivo a nivel gerencial
para la correcta toma de decisiones. La metodologia aplicada para el desarrollo de la aplicacion
movil fue Scrum un método de trabajo que fomenta la integracion, colaboracién y el trabajo en
equipo, mediante las tecnologias Dart, SQLite, SQflite, Flutter e INODE, quienes cuentan con
caracteristicas Unicas que hacen funcional la aplicacion propuesta, ademas la ejecucion puede
Ilevarse a cabo tanto para Android como para iOS, lo cual resulta de gran utilidad para aumentar
el nivel de eficiencia y control en las actividades efectuadas de manera comoda y pertinente

posibilitando la optimizacion del tiempo, espacio y recursos.

PALABRAS CLAVE: aplicacion movil, control, optimizacion, geolocalizacion,

vendedores.
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Titulo de Trabajo Integracién Curricular: Desarrollo de una aplicacion movil

de geolocalizacion para la gestion y control de vendedores de la empresa “S.A”.

ABSTRACT

The present titling work arises from the need to improve the control process over the
location of vendors, the collection of debts and the delivery of products according to the list
provided by the company, formulating as an objective the development of a mobile application. of
geolocation for the management and control of the vendors of the company DISPROYSER S.A.
managing to optimize the work of the employees and obtain an effective control at the managerial
level for the correct decision making. The methodology applied for the development of the mobile
application was Scrum, a work method that encourages integration, collaboration, and teamwork,
through Dart, SQL.ite, SQflite, Flutter and INODE technologies, who have unique characteristics
that make the application functional. proposed application, in addition the execution can be carried
out for both Android and iOS, which is very useful to increase the level of efficiency and control
in the activities carried out in a comfortable and pertinent way, allowing the optimization of time,
space and resources.

KEY WORDS: mobile application, control, optimization, geolocation, vendors.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

Actualmente, las tendencias tecnologicas son demandadas tanto por la sociedad como por
empresas que buscan optimizar sus procesos internos y externos para hacer frente a la
competencia, pues estos elementos contribuyen al perfeccionamiento de nuevas modalidades de
servicio. Por tanto, las aplicaciones moviles con geolocalizacion son pocos utilizadas, por la
escasa informacion sobre ellas.

El Supermercado DISPROYSER S.A, ubicado en Av. Guaranda 214 y Panigon en el
Cantdn Milagro, durante muchos afios se mantiene brindando servicios a esta comunidad
comercializando sus productos de alta calidad, sin embargo, los problemas de retrasos en
entregas de pedidos y atencidn inmediata se han visto afectadas en tiempos de crisis sanitarias.

Por ello, es necesario el desarrollo de una aplicacion movil de geolocalizacion para
gestionar y controlar a los vendedores de este local, con el propdsito de agilizar las entregas y
mantener una cartera y endeudamientos actualizados en un mismo dispositivo. Asi tambien,
permitird que el equipo de ventas pueda acceder a las rutas de localizacion y a su vez ser
supervisados por sus jefes para conocer el detalle de sus entregas de productos y su debido
cumplimiento.

La presente tesis consta de tres capitulos tales como:

Capitulo I: Se encuentra detallada la problematica, justificacion, objetivos, estado de arte
y fundamentacion tedrica, en cada uno de estos puntos se detallan la relevancia de obtener una
aplicacion mavil con geolocalizacion en mencionado supermercado.

Capitulo 11: Esta dedicado a la metodologia de investigacion que consiste en el

desarrollo de la aplicacién movil de geolocalizacion para la gestion y control de vendedores, en



este apartado se evidencia un tipo de investigacién descriptiva para relatar los hechos
encontrados durante la investigacion, ademas del método para el desarrollo, en esta ocasion
seleccionado a Scrum como la mejor opcién para desarrollar la App. sus fases contribuyen a un
trabajo organizado y en equipo.

Capitulo I11: Se describe la aplicacion movil como solucion a los problemas planteados,
ademas del analisis de impacto y evaluacién del proyecto, se encuentran las conclusiones y

recomendaciones pertinentes.



1.1. Planteamiento del problema

Actualmente, existen muchos avances en geolocalizacion alrededor del mundo, a través
de la triangulacién de sefiales mdviles, posicionamiento satelital y muchos métodos utilizados en
donde la fiabilidad se distingue por la tecnologia GPS que permite obtener coordenadas precisas
e incluso es util para encontrar personas. Asimismo, se encuentra la famosa aplicacion de Google
Maps que asegura su lugar en la lista de rutas, su disponibilidad se encuentra para Android e 10S
y por su estructura se distribuye en mas de 220 paises y regiones del mundo, ofreciendo la
posibilidad de compartir ubicaciones Unicamente a usuarios elegidos (Aldas Flores & Aldas
Montesdeoca, 2021).

En Ecuador, el uso de estas tecnologias esta en aumento y se ha aplicado en diferentes
modelos y propositos comerciales (por ejemplo, marketing, seguridad, productividad, etc.). Sin
embargo, aln no se ha demostrado que se lo utilice para el control y gestion de ventas de
productos.

Tal es el caso del Supermercado DISPROYSER S.A, ubicado en Av. Guaranda 214 y
Panigon en el Canton Milagro, entre sus actividades econdmicas se dedica a la venta al por
mayor de productos comestibles (enlatados y conservas). El personal que labora en dicha entidad
cuenta con la capacidad de asumir su rol de vendedor, existe un equipo que se dedica a recorrer

la ciudad receptando los pedidos para las respectivas entregas a domicilio.

Si bien es cierto, en su local, utilizan un sistema de facturacion para atender a clientes de
esta manera agilizan los pagos de los productos adquiridos por los usuarios de manera presencial.
Sin embargo, los problemas son recurrentes en la recepcion de pedidos que realiza el personal de

ventas, quienes llevan sus registros de forma manual, ocasionado falencias en el area de



logisticas debido a que no pueden gestionar correctamente la distribucion de los productos

solicitados por el cliente, el informe que presentan al finalizar la jornada carece de legibilidad.

Otro inconveniente es la carencia de recursos tecnoldgicos que incide en la baja calidad
de atencion al cliente, que en consecuencia es posible que exista deficiencia en el proceso de
control y gestion de venta, debido a que no obtienen la informacion adecuada para tomar
acciones pertinentes, estos factores generan pérdidas de tiempo por la demora en que se emite el
producto al usuario final, ademés se asume que en poco tiempo va perdiendo credibilidad y por

ende, tendrd una decadencia en su economia.

1.1.1. Causasy Consecuencias del problema
Tabla 1

Causas y Consecuencias del problema

Causas Consecuencias

C1. Registros manuales E1. Falencias en el area de logistica

E2. Deficiencia en el proceso de control y
C2. Carencia de recursos tecnologicos
gestion de venta

C3. Demora en la gestion de pedidos E3. Pérdida de tiempo y ausencia de ventas.

E4. Desactualizacion en el uso de aplicativos
C4. Inexistencia de aplicacion movil con

que controlen rutas, clientes, pedidos y
Geolocalizacion

ventas de productos.



C5. Deficiencias al momento de transmitir
informacidn al usuario final (catalogos de E5. Pérdida de credibilidad y consumidores.

productos.)

Fuente: Elaboracion Propia

Por esta razon se propone desarrollar una aplicacion moévil aplicando la tecnologia de
geolocalizacion, para asi lograr la optimizacion y eficiencia en la recepcion y entrega de pedidos,
aumentando el nivel de eficiencia en los vendedores, ademas de una adecuada gestién y control
administrativa en el Supermercado DISPROYSER S.A, conociendo las rutas necesarias para

planificar su distribucién.

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General
Desarrollar una Aplicacion movil de geolocalizacion para gestionar y controlar los
vendedores del Supermercado DISPROYSER S.A.
1.2.2. Objetivos Especificos
e Realizar el levantamiento de informacion para identificar los requerimientos vy
funcionalidades de la aplicacion.
e Definir las tecnologias que se van a utilizar en el desarrollo de la aplicacion.
e Estructurar un modelo de base de datos para la aplicacion.

e Desarrollar la interfaz de la aplicacion segun los requerimientos obtenidos

1.3. Alcance



Este proyecto de tesis tiene como alcance desarrollar una aplicacion movil de
Geolocalizacion para la gestion y control de vendedores “Supermercado DISPROYSER S.A”,

proponiendo un prototipo que contendré las siguientes funcionalidades:

e Moddulo de Registro
e Modulo de Clientes
e Modulo Vendedores
e Catélogos de productos
e Recibo (cobros y deudas)
e Localizacion Geogréafica (mapeo de rutas para entrega de pedidos)
e Informe (extension pdf)
Teniendo en cuenta la usabilidad de la aplicacion para asi determinar la eficacia del

producto final, lo que implica los siguientes puntos a considerar:

e Diagramas
e Disefio de Interfaces gréaficas

e Desarrollo de la Aplicacion



1.4. Estado del arte

1.4.1. Antecedentes del estudio

Aldas Montesdeoca, (2021) en su tesis de grado propone el desarrollo de una aplicacion
movil de geolocalizacion para la gestion y control de vendedores de la empresa “Skandinar S.A”,
Su objetivo estuvo encaminado a la asistencia directa a esta organizacion enfocandose en el area
de ventas para su respectivo control y seguimiento a sus vendedores, debido a la problemaética
evidenciadas, siendo una de ellas, el tiempo en que demoran las entregas de los productos e
incluso se incumplian con las rutas que eran asignadas para cada uno. La recopilacion de
informacion se dio mediante la aplicacion de una encuesta determinado el nivel de aceptacion del
aplicativo movil por parte de los vendedores. Por lo tanto, como resultado se obtuvo una
aplicacion funcional con la tecnologia GPS, en donde se precisaron las rutas, asi también, se
logro la eficiencia en las distribuciones de mercaderias en los tiempos establecidos con ello se

utilizaron menos recursos.

En otro estudio, Albarracin Méndez & Paucar Flores (2014) en su tesis titulada “Disefio
de un sistema para el seguimiento de vendedores, localizacion y asignacién de rutas apoyada en
dispositivos moviles basados en Android en la empresa Agrota CIA. LTDA.”, tuvo como fin
mejorar la atencion de los consumidores, fortaleciendo sus servicios que implica la ejecucion de
un buen marketing y a su vez de mantener un control de las rutas que presiden sus vendedores.
Su disefio se basé en el lenguaje de programacion .Net para el ambito web y Java para Android y
junto a ello, aplicaron la APl de Google Maps, resultando una aplicacion con altos beneficio para
la empresa que le ayudo a tomar las decisiones pertinentes basados en la informacion recopilada

mediante la generacidn de reportes de la aplicacion movil.



De la misma manera, Alvarez Velasco (2020) “desarrolla un sistema para el control de
vendedores utilizando Geolocalizacidn con aplicaciones moviles, caso de estudio: DeviesCorp
S.A”, sus objetivos estan direccionados a aumentar la eficacia de esta empresa, logrando
identificar las rutas en la que se encuentran sus vendedores, en la busqueda de nuevos segmentos
que tengan el interés en la adquisicion de productos comercializados por esta entidad, de esta
manera, realizar las respectivas entregas domiciliarias. Se aplicé metodologia SCRUM por su
facilidad de adaptacion ante los cambios, cumpliendo las expectativas del cliente, ademas, se
utilizaron como herramientas programables el sistema operativo Android Studio, base de datos
MySQL y el lenguaje de programacion PHP y el marcado de HTML, adicionalmente se integra
la tecnologia de geolocalizacién, obteniendo como resultado la aplicacion en funcionamiento con
las diversas acciones que proporciona este sistema.

Asi también, Marcillo Diaz (2019) en su tesis “Desarrollar un sistema para el control de
vendedores utilizando geolocalizacion con aplicaciones maviles, caso de estudio: TOPESA S.A”
su proposito consistia en buscar alternativas para mejorar la eficiencia en la entrega de los
productos comercializados por la empresa. Metodologicamente se basaron en los “XP” para
realizar una retroalimentacion con la participacion del cliente y asi cumplir con sus
requerimientos. Como resultado, desarrollaron una aplicacion fécil e intuitiva, lo cual,
capacitaron a los usuarios y vendedores para su posterior utilizacion.

Hurtado Cajachagua & Rivera Crisostomo (2018) en su tesis “Desarrollo de una
aplicacion mavil con geolocalizacién para la gestion de pedidos de galones de agua para la
Corporacion Dec”, sus problemas residian en el registro manual de los pedidos, generando
deficiencias en las entregas, por tal motivo, el proposito de este estudio fue crear la aplicacion

para mejorar y agilizar sus ventas. Los métodos utilizados para lograr la propuesta se centraron



en la investigacion aplicada y experimental, tomando como referencia los pedidos que los
clientes realizaron durante los 30 dias. Con la aplicacion se obtuvo un aumento del 20,63% en la
eficiencia de entrega con impactos significativos tanto para el consumidor como para la empresa.

1.4.2. Fundamentacion tedrica

Tendencia en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles

Desde la perspectiva de Thomas et al. (2018) indica que los dispositivos méviles han sido
disefiados para la movilidad fisica, donde el usuario puede acceder a la informacién e incluso
navegar por Internet mientras se desplaza, independientemente de su ubicacion geografica. El
crecimiento de las aplicaciones maviles presenta grandes desafios debido a la constante
necesidad de relacionarse con estandares, protocolos e incluso el uso de tecnologias de red.

Contar con una aplicacion avanzada puede enriquecer los servicios existentes de
cualquier empresa, simplificando procesos antiguos o generando mas entretenimiento. Sin
embargo, las compafiias se apresuran a invertir en el desarrollo de aplicaciones,
independientemente de las dificultades técnicas o los costos de la creacion de un buen aplicativo.

Aplicaciones maviles

De acuerdo con Ramirez Vique, (2019) las aplicaciones moviles son muy utilizadas, en la
actualidad, a diferencia de las aplicaciones web y de escritorios estas se encuentran disefiadas
para realizar una determinada funcionalidad limitada. Este tipo de aplicaciones se encuentran
disponibles en las distintas plataformas de distribucidn de los dispositivos méviles. En este caso,
es importante, tener conocimientos de los tipos de aplicativos moviles existentes para determinar
la mas adecuada para cada organizacion.

Tipos de aplicaciones moviles



Estas tecnologias estan en constante evolucion, de tal manera que se ha logrado
desarrollar diferentes tipos de aplicaciones que se ha adaptan a las necesidades de una sociedad,
por lo tanto, se clasifican en: nativas, web e hibridas, cada una de ellas posee caracteristicas y
funcionalidades propias.

Aplicaciones mdviles nativas

Se encuentran disefiadas para un sistema operativo Unico, normalmente se ponen a
disposicion de los usuarios a través de las tiendas de aplicaciones asociadas al sistema operativo.
Por ejemplo, las aplicaciones nativas de Android requieren un dispositivo Android.

Entre sus ventajas se encuentra lo siguiente:

e Es posible acceder con facilidad al contexto, para que el usuario obtenga las
mejores experiencias.

e Gestionar posibles interrupciones en el funcionamiento de una aplicacién o
dispositivo.

e Es facil de desarrollar, debido a que se considera una plataforma especifica.

e Es posible venderlos, por lo que se encuentran en canales de distribucién
reconocidos por particulares que pueden adquirirlo sin inconvenientes.

Desventajas de las aplicaciones nativas

e Es costosa

e Se necesita de una licencia de pago para que la aplicacion sea aprobada para su
distribucion.

e Los ingresos se comparten entre los desarrolladores de aplicaciones y las
plataformas de distribucion.

Aplicaciones moviles Web
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Funcionan sobre un motor de busqueda como es el navegador web, lo cual no requieren
de instalacion en el dispositivo para su ejecucion o funcionamiento. Para su disefio de interfaz
utilizan herramientas HTML, CSS y JavaScript.

Ventajas de aplicaciones méviles web

e Es posible acceder a las informaciones de los dispositivos para construir
aplicaciones complicadas.
e El desarrollador solo necesita conocer una tecnologia, por tanto, existe

coincidencia entre las aplicaciones de escritorio y movil.

e Posee soporte para sus aplicativos
Desventajas de aplicaciones mdviles web
e El navegador debe soportar la tecnologia que se esta usando para su respectivo
soporte.
e Utilizan JavaScript que por sus limitaciones hace que el rendimiento de estas

aplicaciones sea menor en comparacion de las nativas.

Aplicaciones moviles Hibridas

Las aplicaciones mdviles hibridas es la combinacion entre las nativas y la web, en la que
se utilizan variedades de plataformas tales como: “HTML, JavaScript y CSS”, por tanto, se las
desarrolla mediante tecnologias orientadas a la web, siendo ejecutadas internamente en el
contenedor (Delia, Galdamez, Thomas, & Pesado, 2013).

Sistemas operativos para dispositivos moviles

Los dispositivos moviles inteligentes como los Smartphone utilizan distintos sistemas
operativos para su funcionamiento, analizaremos los dos principales en el mercado, como son
Android y 10S.
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Segun Marcatoma Flores (2021) los define de la siguiente manera:
Android

Sistema operativo open source gratuito que no requiere pagar ningun tipo de licencia para
su utilizacion, muy utilizado en tablets y celulares, ademas se encuentra basado en el nacleo de
Linux.

10S

Sistema operativo desarrollado por Apple por lo general este sistema operativo se
encuentra solo disponible para dispositivos moviles Apple, debido a que son de uso exclusivo y
no pueden ser usado en otros, que no sean propios de la marca, se caracteriza por ser lanzado
para los dispositivos moviles IPhone.

Tipos de programacion

Existen dos tipos de programacion que se utilizan a la hora de ejecutar instrucciones por
medio de programas, tareas o procesos especificos. Estas son: la imperativa y la declarativa.

Programacién imperativa

La programacion imperativa es un paradigma de programacion muy utilizado en el
desarrollo de software, se caracteriza por realizar las instrucciones por medio de secuencias bien
definidas que debe seguir el computador. Es decir “el codigo de un programa es el conjunto de
instrucciones que escribimos para que el programa logre un determinado objetivo” (Trejos
Buritica, 2017, pag. 17).

Programacion declarativa

La programacion declarativa consiste en el desarrollo de programas basados en un
conjunto de reglas previamente definidas y estructuradas que detallan la solucién a la

problematica planteada. Es decir, proporciona un alto nivel de abstraccién, “de forma que la
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especificacion de un problema sea un programa capaz de resolver el problema. En definitiva, se
intenta liberar al programador de describir detalladamente la secuencia de acciones que debe
realizar la maquina para obtener el resultado buscado” (Fernandez, 2005, pag. 4).

Dart

De acuerdo con Montoya Olivo & Sanchez Silva (2020) indica que Dart es un lenguaje
de programacion creado por Google de cddigo abierto, sirve como herramienta para los
desarrolladores de las diferentes plataformas, como son el gestor de paquetes, compiladores,
entre otros. También, es considerado un lenguaje de multiproposito ya que se lo puede utilizar
tanto para aplicaciones web, servidores, aplicaciones de consola y aplicaciones moviles. Por otro
lado, Dart puede ser ejecutado en distintos navegadores modernos con un alto rendimiento y
compatibilidad. Su sintaxis se asemeja a la de C# y Java

Flutter

Flutter es un framework de desarrollo para crear aplicaciones multiplataformas creado
por Google, en la cual se desarrolla proyectos basados en diversos sistemas operativos, por tanto,
sus costos y produccion son bajos. A partir de un solo cddigo fuente base se puede generar una
aplicacion mavil tanto para Android como para 10S o web.

Tabla 2
Caracteristicas de Flutter.

Caracteristicas Descripcion

Hot Reload Permite visualizar los cambios del
programa en tiempo real a la hora de

desarrollarlo.
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Librerias de Widgets Proporciona un amplio conjunto de
controles para desarrollar la aplicacion.
Compatibilidad Es compatible con todos los sistemas

operativos.

Nota: En esta tabla se presentan las principales caracteristicas de Flutter. Fuente: (Alvarado, 2022).

Firebase

Montoya Olivo & Sanchez Silva (2020), menciona que Firebase fue desarrollada por
Google, su propdsito consiste en crear aplicativos de alta calidad, aumentando la base de
consumidores. Se encuentra en la nube y esta disponible para varias plataformas, tales como:
IOS, Android e inclusive la web, lo cual, el programador hace uso de sus componentes de
acuerdo con la necesidad.

De tal manera que los datos son visualizados en tiempo real, ademas de proporcionar la
autentificacion del usuario, brinda la funcion de registrarse a través de alguna cuenta, sea de
Google, Facebook o Twitter. Por tanto, para acceder se utiliza la API que fue disefiada para
grandes consultas.

Entre las principales caracteristicas que sobresalen de Firebase tenemos las siguientes:

Tabla 3
Principales caracteristicas de Firebase.

Caracteristicas Descripcion

Desarrollo Facilita el desarrollo de las aplicaciones,
disminuyendo el tiempo de desarrollo y

optimizacion.
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Analitica

Poder de crecimiento

Monetizacion

Rapidez

Agilidad

Cuenta con un médulo que permite tener el
control del rendimiento de la aplicacion a
partir de métricas de desempefio.

Es de facil control y gestion.

Permite monetizar tu aplicacion con
AdMob.

La implementacion de Firebase en la
aplicacion es facil y répido, a través de la
API que es muy intuitiva.

Firebase también es multiplataforma
permite tener diferentes proyectos en
distintas plataformas ya sea Android, 10S

0 Javascript para la web.

Nota: En esta tabla se presentan las principales caracteristicas de Firebase. Fuente: (Pérez

Cardona, 2022).

Base de datos relacionales

Las bases de datos relacionales se encuentran relacionadas entre si a partir de

identificadores, evitando la duplicidad de datos y garantizando la persistencia de datos, Por lo

general utilizan el lenguaje SQL. Entre las propiedades que caracterizan a una base de datos

relacional tenemos el término ACID que por sus siglas en inglés consiste en “atomicidad,

consistencia, aislamiento y durabilidad. Son propiedades que las bases de datos relacionales

aportan a los sistemas y les permiten ser mas robustos y menos vulnerables ante fallos” (Navarro

Cadavid, Ferndndez Martinez, & Morales Vélez, 2013).
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Base de datos no relacionales

Las bases de datos no relacionales (NoSQL) a diferencia de las relacionales, no utilizan el
lenguaje SQL para las consultas, ademés una caracteristica que las diferencian entre si es que la
informacion no es almacenada en tablas ni mucho menos se encuentran relacionadas. La
informacidn se almacena en documentos o en colecciones de datos, por lo general se utiliza el
estandar clave - valor, incluso estas no cumplen con el estandar ACID como lo hacen las
relacionales. Por lo general cuando se utilizan las bases de datos no relacionales se las usan con
la finalidad de almacenar grandes cantidades de datos (Cdrdova Espinoza, Cuzco Sarango, &
Parra Gonzélez, 2013).

Metodologias Agiles para el desarrollo de software

El desarrollo de software implica una serie de tareas por lo cual es necesario implementar
metodologias agiles de desarrollo que permitan generar un producto de software de calidad. Las
metodologias agiles se fundamentan en el proceso incremental con la finalidad de crear un buen
producto de software, en donde existe una gran comunicacién con el usuario. Por lo general, este
tipo de metodologias tienen una gran capacidad de respuesta al cambio ya que su principal
objetivo es entregar un software funcional de calidad (Figueroa, Solis, & Cabrera, 2008).

Metodologia SCRUM

La metodologia Scrum forma parte del desarrollo &gil de software, en donde el proceso
de desarrollo de software se realiza de manera incremental, en ciclos. En donde cada ciclo
finaliza con la entrega de una funcionalidad nueva implementada en el producto de software. Por
lo general en Scrum el equipo de trabajo tiene la mayor carga de trabajo ya que cada uno cumple

un rol especifico para llevar a cabo el desarrollo del proyecto de software.
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En Scrum se conoce como Sprint a los ciclos, que consisten en “iteraciones de 1 a 4
semanas, Yy se suceden una detras de otra. Al comienzo de cada Sprint, el equipo multifuncional
selecciona elementos (requisitos del cliente) de una lista priorizada” (Marifio & Alfonzo, 2014,
pag. 414). En donde el equipo de trabajo se compromete a cumplir los requisitos al finalizar el
Sprint, una vez finalizado el equipo lo revisa con los stakeholders y ensefian lo que se ha
construido.

A continuacion, en la figura 1 se describe el ciclo de vida de la metodologia Scrum

Figura 1
Descripcion conceptual de un ciclo de vida Scrum.

Reunion SCRUM
diaria

Requerimientos
seleccionados para
SPRINT

Historias de
Usuario

=

Liberacion incremental

Requerimientos pendientes
Z priorizados por el cliente

Nota: En esta figura se puede observar el ciclo de vida Scrum. Fuente: (Ken Schwaber,

2002).

Equipo de metodologia SCRUM
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El equipo de trabajo Scrum se encuentra conformado por personas que intervienen
directamente en la construccion y gestion del proyecto de software, en donde cada uno de ellos
cumplen roles especificos.

Stakeholders

Los Stakeholders son todos los interesados del proyecto, el cliente es uno de ellos y es el
que permite establecer los requerimientos, en cada iteracion que se realice el cliente recibira el
producto final y proporcionara la retroalimentacion y aprobacién del desarrollo.

Product Owner

El Product Owner o duefio del producto es el encargado responsable que actiia como
intermediario entre el cliente y el equipo de desarrollo, desempefian las actividades de identificar
y priorizar los requerimientos solicitados por el cliente (Schwaber & Sutherland, 2013).

Scrum Master

El Scrum Master “actia como facilitador ante todo el equipo de desarrollo, elimina todos
aquellos impedimentos que identifique durante el proceso, asi mismo se encarga de que el equipo
siga los valores y los principios agiles, las reglas y los procesos de Scrum, incentivando al grupo
de trabajo” (Marcatoma Flores, 2021).

Scrum Team

El Scrum Team o equipo de trabajo estd conformado por el personal técnico encargado de
desarrollar los requerimientos del producto de software, trabajando juntos con el mismo objetivo,
la de entregar en cada iteracion el producto solicitado (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, &
Morales Vélez, 2013).

Eventos de la metodologia SCRUM
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En Scrum se trabaja mediante eventos, cada evento es definido para ser culminado en un
plazo de tiempo determinado, por lo cual las fechas de entrega son fijas y deben cumplirse en la
duracion establecida antes de comenzar con un Sprint.

Sprint

Un Sprint es considerado el evento principal de la metodologia Scrum, por lo general la
duracion de cada Sprint no sobrepasa de un mes y no puede ser menos de dos semanas. Aqui se
crea un incremento del producto de software terminado en esa iteracion.

Sprint Planning

En las reuniones de planeacion de Sprint se define lo que se va a entregar y como se
logrard, tomando las palabras de Navarro et al. (2013) “el disefio del sistema y la estimacion de
cantidad de trabajo. Esta actividad dura ocho horas para un Sprint de un mes. Si el Sprint tiene
una duracién menor, se asigna el tiempo de manera proporcional” (pag. 33).

Daily Scrum

El Scrum Diario consiste en realizar reuniones con el equipo de trabajo un tiempo
estimado de cuarto de hora de manera diaria con el propésito de manifestar el alcance realizado
desde la dltima integracion, de manera general se realizan los scrum diarios para evaluar el
progreso realizado, permitiendo tener una buena comunicacién con el equipo de desarrollo,
promoviendo asi la toma de decisiones rapidas (Navarro Cadavid, Ferndndez Martinez, &
Morales Vélez, 2013).

Sprint Review

Las revisiones de los Sprint por lo general suceden al finalizar cada sprint, el cual
contiene un tiempo de cuatro horas o varia proporcionalmente segun la duracion del proyecto. En

esta etapa el equipo de desarrollo presenta el incremento realizado de acuerdo con los requisitos
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establecidos, mostrando el producto de software y su funcionalidad, también, realizan una
retroalimentacion de los problemas que se presentaron a lo largo del desarrollo del Sprint'y de
como lo resolvieron.

Sprint Retrospective

La Retrospectiva del Sprint, segin Navarro C. et al. (2013) sefiala que consiste en “una
reunion de tres horas del equipo Scrum en la que se analiza como fue la comunicacion, el
proceso Y las herramientas; qué estuvo bien, qué no, y se crea un plan de mejoras para el
siguiente Sprint” (pag. 34). En el caso de que el tiempo del Sprint del proyecto sea inferior a un
mes, esta reunion se debe concordar equitativamente al tiempo de desarrollo del Sprint.

Artefactos de la metodologia Scrum

Los artefactos en Scrum permiten a todos los participantes del proyecto establecer las
tareas y actividades que se van a realizar a lo largo del desarrollo del proyecto, su propésito
consiste en brindar transparencia y direccion al equipo. A continuacion, se presentan los
artefactos de la metodologia Scrum:

Product Backlog

Consiste en una lista de tareas organizadas y priorizadas con la descripcion del
requerimiento y funcionalidades que son necesarios desarrollar en el producto de software, el
responsable de esta lista es el Product Owner. Por lo general esta lista esta en constante
evolucion.

Sprint Backlog

El Sprint Backlog segun consiste en “un subconjunto de items del Product Backlog y el
plan para realizar el Incremento del producto. Debido a que el Product backlog esta organizado

por prioridad, el Sprint backlog es construido con los requerimientos mas prioritarios del Product
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backlog” (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013, pag. 34). En otras
palabras, el Sprint Backlog esta constituido por todas las tareas o actividades que son necesarias
realizar para desarrollar una funcionalidad a partir del Product Backlog.

Monitoreo de progreso

Tal como Navarro C. et al. (2013) el monitoreo de procesos “consiste en la suma del
trabajo que falta por realizar en el Sprint, Tiene como caracteristica que se puede dar en
cualquier momento, lo que le permite al duefio del producto evaluar el progreso del desarrollo”
(pag. 34).

Por lo tanto, para la ejecucion correcta del monitoreo de progreso es importante que los
miembros del grupo de desarrollo actualicen las tareas realizadas, su estado y tiempo establecido,
para llevar un control de las tareas pendientes.

Incremento

Es la culminacidon de todas las tareas terminadas en el Sprint Backlog, se considera un
Sprint terminado cuando se demuestra la funcionalidad desarrollada.

1.4.3. Definiciones

Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado que permite desarrollar aplicaciones
moviles para Android (Hohensee, 2014).

Framework

Se considera como Framework al conjunto de herramientas y librerias que permiten
desarrollar un proyecto de software, que ofrece la estructura base para el desarrollo (Delia,
Céseres, Ramon, Thomas, & Bertone, 2006).

Geolocalizacion
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La geolocalizacidn “hace referencia a la forma en que se sitlan objetos o personas en el
espacio mediante unas coordenadas de latitud, longitud y altura, reflejandose en un mapa”
(Garcia, Fernandez, Galvez, Sanchez, & Grimaldi, 2017).

Google Maps

Google Maps “es un servidor de aplicaciones de mapas en la web, perteneciente a
Google, la cual nos brinda imagenes de mapas desplazables, asi como también fotografias por
satélite de todo el mundo, ademas de rutas entre diferentes ubicaciones” (Albarracin Méndez &
Paucar Flores, 2014).

API (application programming interface)

Una API es una interfaz de programacion de aplicaciones que nos permite “establecer
como un modulo de un software se comunica o interactta con otro para cumplir una o muchas
funciones” (Yubal, 2022).

API de Google Maps

“Utilizado para la geolocalizacion de los vendedores, mediante el cual se visualiza el
punto exacto de la ubicacion del agente vendedor. Las coordenadas estan expresadas usando
nameros decimales separados por coma” (Albarracin Méndez & Paucar Flores, 2014).

SDK

Es “un kit de desarrollo de software (SDK) conjunto de herramientas que ofrece
generalmente el fabricante de una plataforma de hardware, un sistema operativo (SO) o un

lenguaje de programacion” (Red hat, 2022).
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

La presente tesis consistio en un marco metodoldgico utilizando la metodologia de

investigacién y la de desarrollo con la finalidad de profundizar el tema propuesto.
2.1. Metodologia de Investigacion

El modelo actual que demandan los consumidores es la optimizacion, por ello, la
tecnologia movil propone comodidad para acceder desde cualquier lugar compartiendo
informacidn util y necesaria. Por lo tanto, en funcién a los objetivos planteados se emplea la
metodologia descriptiva que consiste en la descripcion de las caracteristicas relevantes del
fendmeno de estudio ademas de la intervencion de fuentes de informacion que aportan
conocimientos sobre acontecimientos histéricos de propuestas similares a la investigacion.

Investigacion descriptiva

La investigacion descriptiva tiene como objetivo describir algunas caracteristicas
fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando criterios
sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de los
fendmenos en estudio, proporcionando informacidn sistematica y comparable con la
de otras fuentes (Guevara Alban, Verdesoto Arguello, & Castro Molina, 2020, pag.
164).

Este método es efectivo en la recoleccidn de datos que se realiza durante la investigacion,
con la finalidad de conocer las situaciones, costumbres y actitudes a través de la descripcion, su
ventaja radica en la rapidez de ejecucién, optimizando recursos econémicos y fortaleciendo a la
toma de decisiones, por tal motivo se obtuvo la informacién a través de una encuesta dirigida

para jefes, supervisores, vendedores y cobradores del Supermercado DISPROYSER S.A'y
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vendedores para identificar los requerimientos y funcionalidades que tendra la aplicacién movil
de esta manera contribuir a un desarrollo que cumpla las expectativas del usuario , siendo una
App util para gestionar y localizar la ubicacién de sus colaboradores entre otras acciones
propuestas.

2.2. Metodologia de Desarrollo

Las metodologias &giles para el desarrollo de software se han convertido en uno de los
principales métodos empleados para facilitar la elaboracion y creacién de aplicaciones complejas
ejecutadas en varias plataformas, caracterizadas por la flexibilidad de trabajo, simplicidad,
adaptabilidad y productividad (Restrepo, y otros, 2019).

Por lo tanto, para el desarrollo de la aplicacion mévil se utilizé la metodologia agil Scrum un
método de trabajo que fomenta la integracion, colaboracion y el trabajo en equipo a través del
establecimiento de roles y reglas que facilitan el funcionamiento, subdivide el trabajo en partes
pequefias (Sprint) e integra al cliente en todas las etapas del proyecto, ademas realiza entregas
parciales a corto plazo, obteniendo resultados en base a los requerimientos y aceptacién del
cliente, todo esto permite optimizar el tiempo y mejorar calidad del proyecto (Gomez, Marcillo,
& Ramirez, 2020).

Figura 2

Proceso Agil de la Metodologia Scrum

Proceso Scrum adaptado al desarrollo del Aplicativo Mavil de Geolocalizacion de la Empresa S.A
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Nota. Proceso de Scrum desarrollo del aplicativo movil. Fuente: Elaboracion propia
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Roles de Equipo de trabajo Scrum

Los roles establecidos para el desarrollo de la aplicacion movil estan conformados de la

siguiente manera:
Tabla 4

Roles del Equipo de trabajo Scrum

Roles Integrantes

Especificacion

Product Owner Gerente de Ventas

(Duefio del Producto)

Encargado de analizar y
determinar los requerimientos y

funcionalidades de la app movil

Scrum Master Mgtr. Vera Paredes Daniel

(Facilitador de desarrollo) Alexander

Supervisa al equipo de
desarrollo y asegura la

ejecucion de la metodologia

Scrum Team Srta. Carrera Lavayen
(Equipo de desarrollo) Karen Rafaela
Srta. Alcocer Intriago

Maria José

Se encargan del desarrollo de la
aplicacion mavil, basado en los

requerimientos del cliente.

Fuente: Elaboracion propia

Ademas, la metodologia agil Scrum para facilitar el desarrollo de software se basa en las

siguientes fases:

FASE 1. Inicio

La fase de inicio corresponde al levantamiento de informacidn que se enfoca en la

recoleccion y descripcion de los requerimientos de usuario obtenidos mediante una encuesta a

los jefes, supervisores, vendedores y cobradores a través de la indagacion en fuentes

bibliogréaficas que refuerza los conocimientos para establecer la Pila de producto o Product
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Backlog, considerado un artefacto que prioriza mediante un listado las funcionalidades para el
aplicativo movil, de manera que se establecid las siguientes funcionalidades:
Tabla 5

Funcionalidades del Aplicativo Movil

Requisitos Funcionales

RF1: Registrar Cliente RF6: Recuperar pedido
RF2: Visualizar productos RF7: Registrar entrega
RF3: Visualizar rutas RF8: Visualizar Catalogo
RF4: Registrar pedido RF9: Visualizar rutas
RF5: Visualizar precio RF10: Imprimir informe

Requisitos No Funcionales

RNF1: Seguridad RNF3: Usabilidad

RNF2: Portabilidad RNF4: Accesibilidad

Fuente: Elaboracion propia

Planificacion del Sprint

Para determinar la planificacién del Sprint, se realiz6 la primera reunién con el equipo de
trabajo Scrum con el prop6sito de establecer la clasificacion de las tareas segun su actividad y el
tiempo estimado para cada Sprint.

Primero se plantea una tabla de actividades, necesario para mantener una planificacion

adecuada, tal como se ve en la siguiente tabla:

Tabla 6
Planificacion de Actividades
_ o _ Duracion
Sprint Tareas Fecha Inicio | Fecha Fin )
(dias)

26



1 Inicio 04/01/2022 | 15/01/2022 9
11 Recopilacion de datos 04/01/2022 | 07/01/2022 3
1.2. Anélisis e interpretacion de

requerimientos - Product | 08/01/2022 | 12/01/2022 4

Backlog
1.3. Establecer las herramientas e

instrumentos a utilizar 13/01/2022 | 15/01/2022 2
2. Disefio 16/01/2022 16/02/2022 30
2.1. Disefio de la Arquitectura de la

) 16/02/2022 | 26/01/2022 10

App Mdvil
2.2. Disefio de la Interfaz 27/01/2022 | 16/02/2022 20
3. Desarrollo - Sprint 17/02/2022 | 27/04/2022 70
3.1 Codificacion de la app movil 17/02/2022 | 27/04/2022 70
4. Pruebas - Revision Sprint 28/04/2022 04/05/2022 7
4.1. Prueba de aceptacion 28/04/2022 04/05/2022 7
5. Entrega de la App Movil 05/05/2022 13/05/2022 8
5.1. Documentacion de la app movil | 05/05/2022 09/05/2022 4
5.2. Implementacién de la app mévil | 10/05/2022 10/05/2022 1
5.3. Capacitacion de cliente 11/05/2022 13/05/2022 3

Total 124 dias

Ademas, en la tabla No. 7 se presentan el Product Backlog en el cual se define todos los

requerimientos en base a los médulos y actividades planteadas para el desarrollo de Sprint.
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Tabla 7

Product Backlog — Pila de Producto

Madulo

Tarea

Modulo Administrador

El desarrollador de la app movil requiere:

e Adquirir los requisitos y requerimientos de
usuario.

e Establecer la arquitectura

e Disefar la interfaz de usuario

Como administrador requiere:

e Tener un inicio de sesion

e Interfaz Interactiva, amigable, intuitiva 'y
accesible

e Crear, editar y eliminar cuentas de usuario

Modulo de Cliente

Como usuario se requiere tener una pantalla principal
con las opciones de pedidos, registros, productos y

rutas.

Modulo de Vendedores

Como vendedor se requiere tener una pantalla de
registro de pedidos, rutas y visualizacién de catalogo
y clientes.

Como vendedor se requiere visualizar las deudas de

los clientes.

Modulo de Pedidos

Como administrador se necesita una interfaz donde

se agregue, modifique y elimine pedidos.

Modulo de Productos

Como Vendedor se necesita visualizar productos y

precios respectivos (catalogo)

Modulo de Ubicacion

Como administrador se necesita la geolocalizacion en

tiempo real de los vendedores.

Maodulo de Reportes

Como administrador se requiere imprimir el recibo

de entrega y venta de pedidos (orden de venta)
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Como administrador se requiere imprimir las rutas y

entrega de pedido.

Desarrollo

Para efectuar el desarrollo se procede a dividir el Product Backlog (pila de producto) en
tareas denominados Sprint, en el cual se va determinando las actividades a realizar segun los
modulos y la estimacion establecida por el grupo de trabajo a través de una reunién.

A continuacion, se presentan las especificaciones del Sprint, destacando las tareas a
desarrollar en cada Sprint.

Tabla 8
Sprint 1- Modulo de Cliente

Id Modulos Tareas

Registrar Cliente
1 Modulo de Cliente

Visualizar Cliente

Tabla 9
Sprint 2 — Modulo de Vendedores

Id Moédulos Tareas

Visualizar Cliente

Visualizar Rutas
Moadulo de Vendedores
2 Registrar Pedido

Recuperar pedido

Registrar Orden de Pago

Tabla 10
Sprint 3 — Médulo de Pedido

Id Médulos Tareas
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Registrar Pedido

Editar Pedido

Modulo de Pedido — ,
3 Visualizar Pedido

Visualizar Producto
(Catélogo)

Recuperar Pedido

Tabla 11
Sprint 4 — Mdédulo de Producto

Id Modulos Tareas

Modulo de Producto Visualizar productos

Generar Catalogo

Tabla 12
Sprint 5 — Mddulo de Ubicacién
Id Modulos Tareas
Modulo de Ubicacion Visualizar ubicacion
5
(tiempo real)
Tabla 13
Sprint 6 — Mddulo de Reportes
Id Modulos Tareas
Modulo de Reportes Buscar Reportes
5
Imprimir reportes

Reunion de Sprint
Las reuniones de Sprint se realizan todos los dias en un tiempo de 15 minutos, donde se

establecen interrogantes referentes al desarrollo de la aplicacién mdvil, para tener conocimiento
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que actividad ha realizado, que plan tiene para el presente y si ha encontrado algunos
inconvenientes durante el proceso, con el propoésito de retroalimentar y entre todos coordinar y
brindar conocimientos necesarios para que se cumpla con la tarea y actividad propuesta.

Pruebas - Revision del Sprint

Después de ejecutar cada uno de los Sprint se realiza la revision, de manera que mediante
la entrega de estos en una reunién del grupo del trabajo con el cliente se analizan el
funcionamiento y se propone mejoras tanto en el disefio, pueden ser colores, botones, entre otros
elementos, asi como en la funcionalidad de acuerdo con el requerimiento que el usuario solicitd,
y si requiere ciertas modificaciones.

En esta aplicacion, tras la presentacion del Sprint existio varias modificaciones referentes
a la interfaz, colores y botones en ciertos mddulos, asi como también para reforzar codigos y
cumplir con las expectativas del grupo de trabajo y el cliente principalmente.

Implementacion

Finalmente, una vez realizado las respectivas pruebas de aceptacion de cada Sprint en el
tiempo indicado, la aplicacion mdévil desarrollada se implementé en el local para que el cliente
(jefe de area o vendedores) lo manipulen y revisen si cumplen con todos los requerimientos
propuestos, dejando instalada la aplicacion movil en los dispositivos de los encargados de

manipular el software.
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CAPITULO 3

3. PROPUESTA DE SOLUCION
3.1. Propuesta

En la presente tesis se plantea como solucion el “Desarrollo de una aplicacion de
geolocalizacion para la gestion y control de vendedores ‘Supermercado DISPROYSER S.A””,
garantizando la calidad de atencidn al cliente y la optimizacion de recursos empresariales, a
traves de un ordenamiento administrativo, donde estos obtendran la ubicacion exacta de sus
colaborados logrando la eficiencia en la entrega de pedidos.

En este caso, se procedio a realizar una encuesta a los vendedores y administrativo sobre
las dificultades que posee al momento de gestionar los pedidos del supermercado, esto permitio
definir adecuadamente los requisitos que tendra la aplicacion mavil, ademas de utilizar una
metodologia de desarrollo Scrum que por su capacidad de excluir impedimentos que se puede
suscitar, ayuda al equipo a enfocarse en los objetivos.

3.2. Funcionamiento de la aplicacion

Mediante el diagrama de contextos se puede visualizar de manera general el

funcionamiento externo en base a las entidades que contiene el disefio de la aplicacion movil de

geolocalizacion para la gestion y control de vendedores.

Figura 3

Diagrama de Contexto de la App movil
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’—Res puesta/Factu ra@

Aplicacion madvil
de geolocalizacion para la
gestién y control de
vendedores

Pedido

A

s \erificar stock:
eolocalizacio

Listado de clientes
con deudas

Activacion/ Mostrar clientes con Vendadores
Desactivacion cuentas por cobrar
Confirmacion de venta

Fuente: Elaboracion propia.

Diagrama de base de datos
El diagrama de base de datos para la aplicacion de geolocalizacion en la gestion y control
de vendedores del Supermercado DISPROYSER S.A se visualiza a continuacion:

Figura 4

Diagrama de base de datos

Nota. Elaboracién propia.

Interfaz de la aplicacién
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Para la presente tesis se evidencia el desarrollo de una aplicacion movil de
geolocalizacion para la gestion y control de vendedores “Supermercado DISPROYSER S.A”,
que contienen las siguientes interfaces:

Inicio de Sesion

Mediante esta interfaz el usuario ingresa con su usuario y contrasefia proporcionada por
el jefe de ventas del Supermercado, quien otorgara los permisos a sus respectivos vendedores
para que accedan al aplicativo movil. Posteriormente, se habilitan los servicios de localizacion
para ello, debe presionar la opcion “Permitir” y asi tendra la disponibilidad de dar seguimiento a
las entregas de compras realizadas por los clientes.

Figura 5

Inicio de sesion

Servicios de localizacion

2 > Acceder @ tu Ubicacion permite mejorar los tiempos de
entrege de las compras que reslizes.

Nota. Ingreso al aplicativo movil de para acceder a las distintas funcionalidades. Fuente:
Elaboracion propia.

Pantalla principal

Es el menu principal, en donde se encuentran las opciones disponibles para que el usuario
haga uso de ellas y asi agilizar el proceso de 6rdenes y cobranzas, aumentando las ventas de la

empresa.
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Figura 6
Pantalla principal de la aplicacién

£3 a &
° V3 VEMDEDOR

Ventas Presupuesto
50.00 0% 50.00

Crear nuevos clientes<_[ ][ ] [ = ]_.. Rutas disponibles por la
\“’"r Futo empresa.

Reportes de Ruta :

Cobrmzas—[ B ] [ D ]— Ordenes de ventas

Nota. Cada vendedor tendra habilitada estas opciones para llevar a cabo sus
funciones dentro de la empresa. Fuente: Elaboracion Propia.
Al tener acceso, se presenta una ventana con datos precargados de las rutas seleccionada.
Ademas, esta interfaz cuenta con opciones de: nuevo cliente, recuperar y cerrar ruta.

Figura 7

Inicio de sesion con ruta

1oz L O @ W D

=] o =
S0.00 O Yo 0. 00
Subiendo Pagos o

Accede Rapidamente a:

-
2 =
Nuevo Cliente Recuperar Cerrar Ruta
etalles de Cartera Actual
$2,930.17

Zona Ruta
22 DE NOVIEMBRE

Descargados 227
Total Efectivo $#0.00
total Cheques $95.00
Total Enviadas $0.00
Total No Enviadas $13.97
Total $13.97

8717
Actualizado 2022-03-2911:30:01

-
=
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Nota. Se muestra el detalle de los datos actualizados con sus respectivos valores para que
puedan ser descargados por los vendedores. Fuente: Elaboracion propia.
Nuevo Cliente

En esta opcidn en caso de ingresar uno nuevo, el jefe es el encargado de adicionarlos,
para ello, debe llenar los datos, tales como: RUC, cédula, nombres, apellidos, teléfono, celular,
email y lo primordial la ruta para poder localizarlos, ademas, el cuadro de observacion, se puede
describir alguna novedad.

Figura 8
Cliente nuevo

- Cliente Nuevo

Informacion Persona 1

Infoermacion de Contacto

Ruta y Localizacion

Nota. Permite registrar nuevos clientes. Fuente: Elaboracion propia

Buscar clientes

Permite buscar entre la lista de clientes los deudores, visualizando el total de valores
pendientes, para hacer la diferencia entre los demés se encuentra diferenciada mediante un color

rosado. También, se encuentra el total de consumidores actuales.

36



Figura 9

Buscar clientes

e

Clientes 227 Clientes WEB &

Clientes Deudores 009 ftp- Clientes sin deudas

BAILON CUNLAN LAURA TERESA
000

Nota. Lista de 227 clientes, opcion que agiliza la busqueda. Fuente: Elaboracion propia

Ordenes

Los administradores y vendedores pueden gestionar y controlar en tiempo real las
Ordenes, obtener informacion y subir al sistema.

La seccion de drdenes permite visualizar, editar y subir ordenes respectivamente, ademas
contiene la opcion para obtener los datos en formato pdf, verificar los pendientes, enviados, no
enviados y total de ventas.

Figura 10

Pantalla principal - 6rdenes

Ordenes -2 O Ordenes = = O
Total Ord Venta $13.97 Pendientes 1 Total Ord Venta $13.87 Pendientas 1
Envisgos O Mo Enviados O Erviados O Mo Envisdos O
-
Prc ARTEAGA GUING PEDRO. we
Yy | Sansr R = E=

Nota. Pantalla principal de 6rdenes. Fuente. Elaboracion propia.

Orden de Venta

37



Los vendedores reciben las 6rdenes de venta, las generan y las envian, estas se suben a la
nube a través de conexion a internet y contiene una seccion para guardar las ordenes hasta
obtener conexion, para luego subirlas automaticamente.

Figura 1l

Orden de Venta

Nota. La presente interfaz permite verificar, guardar y enviar orden de venta. Fuente.
Elaboracion propia.

Reporte de 6rdenes

El reporte de 6rdenes permite buscar en un intervalo de tiempo y el listado general de
todas las 6rdenes, permite obtener reporte en formato PDF, necesario para obtener evidencias
fisicas de las 6rdenes.

Figura 12

Reporte de 6rdenes

<«  Reporte Ordenes [
Reporte de Ordernes s
rz0 Morzo
Dwas) & e AR . - 3> - »
Total Ordenes $1.320.24
CASTRO REINOSO BLANCA LOURDES - ——
GOMEZ MURILLO LEONY TERESA (C)
'.1’1“. 11
€0ES ANDREA MABEL
|

Nota. Interfaces de reporte de drdenes. Fuente: Elaboracion propia.
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Rutas

Las rutas son los recorridos que los vendedores van a realizar en el trascurso del dia,
existen dos tipos:

Rutas de apertura

La interfaz de rutas de apertura permite establecer las zonas, obtener los clientes, deudas
de clientes y productos.

Figura 13

Ruta de apertura

iIndica como deseas Descargar los ¢Indica como deseas Descargar los ¢Indica como deseas Descargar los

Vendedor ALVARADO GONZALEZ DAF A Vendedor Vendedor NZA
Codigo: va Codigo: Codigor v3
Cargar Clientes por Vendedor: 0 Cargar Clientes por Vendedor: Cargar Clientes por Vendedor:
Zona YAGUACH! Zona YAGUACHI E Zona: 22 DENOVIEMBRE
Se Actualizara: Se Actualizara:
Clientes

) Clientes
Deudas de Clientes Cargar Zona 22 DE NOVIEMBRE
a

ALVARADO GONZALEZ DARIO DAVID
esea Continuar

Productos

m l“

Deudas de Clientes

Productos

S |

Nota. Proceso de ruta de apertura, elaboracion propia.

Rutas de Cierre
A través de esta interfaz se puede visualizar informacion correspondiente a los pedidos y

cobros subidos, en el transcurso del dia laboral.
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Figura 14
Cierre de ruta

V3 VENDEDOR
2022/03/29

o $0.00 $0.00
Pedidos Recaudado Vendido

Nota:Ls informacion presentad

nde 8 pedidos y cobros

Nota. Interfaz de cierre de ruta por vendedor; elaboracion propia.
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3.3. Analisis econdmico

3.3.1. Presupuesto

El presente diagrama de Gantt permite visualizar las fases, periodos y tiempos establecidos para el desarrollo de la aplicacion

movil de geolocalizacion para la gestion y control de vendedores del supermercado “Disproyser S.A.”

DO s WN -

o 0 ~N

Nombre

Blnicio
Recopilacion de datos
Analisis e interpretacion de requerimientos
Establecer las herramientas e instrumentos a utilizar
B Disefio
Disefio de la arquitectura de la App Movil
Disefio de la Interfaz
= Desarrollo
Codificacion de la app movil
B Pruebas
Pruebas de aceptacion
= Entrega de la App mévil
Documentacion
Implementacion

Capacitacion cliente

Nota. Elaboracién propia.

Duracion

Tdias?
1dia?
3dias?
2dias?
24dias?
9dias?
15dias?
60dias?
60dias?
Tdias?
Tdias?
9dias?
4dias?
1dia?
3dias?

Inicio

01/07/2022

01/077/2022
01/10/2022
01/14/2022
01/18/2022
01/182022
01/3172022
02/21/2022
02/2112022
05/16/2022
05/16/2022
05/26/2022
05/26/2022
06/02/2022
06/03/2022

Fin
011712022
010772022
0111212022
0111772022
0211812022
0172812022
02/1812022
051372022
051372022
05/24/2022
052412022
06/07/2022
053172022
06/02/2022
06/07/2022

Enero 2022 Febrero 2022 Marzo 2022 | Abril 2022 Mayo 2022 Junio 2022 \
20| 5|12/1926] 2| 9|16/23]2|9|16/23/30| 6 |13/20|27|4 [11)18]25 1|8 |15/22]|29
NN nicio

| Recopilacion de datos
Andlisis e interpretacion de requerimientos
[l Establecer las herramientas e instrumentos a utilizar
/N Discfio
Disefio de la arquitectura de la App Movil
L Disefio de la Interfaz

P R, Desarrollo

Codificacion de la app movil

JEEEN Pruebas

Pruebas de aceptacion

NN Entrega de la A

Documentacion

| Implementacion

Bl Capacitacion cli
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Por otra parte, se establecen los recursos de hardware, software y gastos personales
utilizados en el proceso de desarrollo y disefio de la aplicacion movil.
3.4. Impacto
El desarrollo de una aplicacion mévil de geolocalizacion genera ventajas competitivas en
un mercado cambiante, entonces los impactos son positivos en la manera que se optimiza el
tiempo y la automatizacion de los procesos que llevan a cabo en las empresas, de tal manera, que
los recursos empleados son minimos. En este sentido, para el Supermercado Disproyser S.A es
importante su implementacion debido a que este aplicativo ayudara a gestionar y controlar a sus
vendedores, asignandoles rutas para la entrega de productos y cobranzas, brindando servicios de
calidad.
3.5. Evaluacién
Finalmente, la evaluacién consiste en la revision por parte del experto en programacion,
encargado de verificar que la aplicacion movil de geolocalizacion cumpla con los criterios de
funcionalidad y los requerimientos del usuario, ademas, de la aprobacion del duefio del
Supermercado “Disproyser S.A” y el jefe del &rea de ventas quienes tendrén la oportunidad de

interactuar con el sistema visualizando la interfaz y asi medir su grado de satisfaccion.
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CONCLUSIONES

En conclusion, se ha logrado cumplir con el objetivo principal propuesto, desarrollar una
aplicacion mavil de geolocalizacion para gestionar y controlar los vendedores del supermercado
DISPROYSER S.A. De tal manera que el aplicativo funcional permitira a la empresa controlar la
ubicacion de los vendedores, el cobro de deudas, la entrega de productos de acuerdo con la lista
proporcionada por la comparfiia. Consecutivamente, se automatiza el trabajo de los empleados y
se obtiene control efectivo a nivel gerencial para la respectiva toma de decisiones.

En este contexto, se realizé el levantamiento de informacion, obteniendo un conocimiento
previo de los problemas y oportunidades de mejora para la empresa, por lo tanto, se realizaron
acciones para identificar los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion, asi también
se analizaron breves referencias, en cuanto a la existencia de aplicaciones similares a través de
articulos y tesis que proveyeron buen sentido.

Ademas, se definieron las tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacion tales
como: Dart, SQL.ite, SQflite, Flutter e INODE, cada una de ellas cuentan con caracteristicas
nicas que hacen funcional la aplicacion propuesta. Por ello, se destaca que su ejecucién puede
Ilevarse a cabo tanto para Android como para iOS.

Referente a la estructuracion del modelo de base de datos para la aplicacion movil se
utilizo la base de datos SQL.ite mediante el elemento denominado sqflite que contiene
componentes que ayudan a reforzar la conexion, almacenamiento y manipulacion de datos,
ademas se relaciona y compatibiliza con los sistemas de Android.

En base a los requerimientos indicados por el gerente de la empresa y las necesidades de
los vendedores, se proyecto el disefio de la interfaz de manera intuitiva, adicionando el médulo

de pedidos y cobranzas para agilizar este proceso, de igual manera los usuarios podran acceder

43



sin ningun inconveniente debido a su facilidad de uso, es consistente, flexible e incluso claro y

comprensible para todos, sin importar su nivel de preparacion en campos tecnoldgicos.
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RECOMENDACIONES

Posteriormente de haber concluido con el trabajo investigativo, se recomienda previo al
desarrollo de cualquier aplicacion mdvil, la socializacion con los gerentes de la organizacion
para obtener su aprobacion, de esta manera, trabajar en conjunto para conservar una
comunicacion efectiva, constatando el cumplimiento de los requerimientos que el usuario
necesita y asi satisfacer sus necesidades.

Tambien, es recomendable que las empresas ejecute capacitaciones previas sobre el
funcionamiento de la aplicacion a su equipo de trabajo , de tal manera que todos tengan
conocimiento de los nuevos médulos integrados en la aplicacion mévil que maneja internamente
el Supermercado DISPROYSER SA.

Dentro de estas consideraciones, siempre es necesaria la mejora continua, por lo que, a
los futuros programadores interesados en extender el estudio sobre la aplicacion mévil para la
gestion y control con geolocalizacion, se recomienda complementar nuevas funcionalidades
relacionadas con las tendencias planteadas en su momento, que garanticen la optimizacién y

automatizacion de las actividades que realiza el Supermercado DISPROY SER SA.
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