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RESUMEN

RESUMEN

La capacitacion constituye un elemento importante en la formacion y el desarrollo de los recursos
humanos. En ella se proyecta la preparacion sistemética que propicia el avance de las competencias
requeridas en el desempefio profesional y constituye un proceso sistematico que lleva implicito las
particularidades de los perfiles profesionales. Es definida como una actividad que debe ser sistémica,
planeada, continua y permanente, que tiene el objetivo de proporcionar el conocimiento necesario, y
desarrollar las habilidades necesarias para que las personas que ocupan un puesto en las organizaciones
puedan desarrollar sus funciones y cumplir con sus responsabilidades de manera eficiente y efectiva. La
presente investigacion presenta una navegacion por el Sistema de Gestion Empresarial DISTRA, el cual
permite contribuir a la capacitacion de los clientes que lo manejen. Esta aplicacion basa su funcionamiento
en la tecnologia e-learning, al permitir la retroalimentacién entre sus usuarios. Se muestran los resultados
de un conjunto de pruebas realizadas, con el fin de entregar al cliente una solucién libre y confiable, que
pueda ser utilizada como apoyo al Sistema DISTRA. El objetivo consiste en desarrollar una aplicacion
Android de capacitacién virtual, que sea de facil funcionamiento e innovadora, que permita a los clientes
obtener la informacidon necesaria y detallada del Sistema. De esta manera se demuestra que lo virtual y a
distancia por Internet se impone como la herramienta tecnoldgica que puede cubrir todas las necesidades
de la sociedad actual. Para su desarrollo se propone la utilizacién de la plataforma Android, la cual es

software libre.

Palabras clave: capacitacidn, aplicacion Android, manual de usuario, sistema de gestion.



RESUMEN

ABSTRACT

Training is an important element in the training and development of human resources. In it, the systematic
preparation that promotes the advancement of the skills required in professional performance is projected
and constitutes a systematic process that implies the particularities of professional profiles. It is defined as
an activity that must be systemic, planned, continuous and permanent, which has the objective of providing
the necessary knowledge, and developing the necessary skills so that people who occupy a position in
organizations can develop their functions and fulfill their duties. responsibilities efficiently and effectively.
This research presents a navigation through the DISTRA Business Management System, which allows to
contribute to the training of clients who handle it. This application bases its operation on e-learning
technology, by allowing feedback from its users. The results of a set of tests carried out are shown in order
to provide the client with a free and reliable solution that can be used to support the DISTRA System. The
objective is to develop a virtual training Android application that is easy to operate and innovative, which
allows customers to obtain the necessary and detailed information on the System. In this way, it is shown
that the virtual and remote through the Internet is imposed as the technological tool that can cover all the
needs of today's society. For its development, the use of the Android platform is proposed, which is free

software.

Keywords: training, Android application, user manual, management system.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Es la capacitacion una de las vias fundamentales para propiciar la integralidad de profesionales
competentes en cada entidad laboral, que constituyan el principal recurso de las organizaciones y el
desarrollo de las entidades. Por la importancia que reviste el proceso de capacitacion y para poder
perfeccionar el mismo, se requiere del conocimiento de este a través de la historia. Al realizar una

compilacion de los principales momentos histéricos del proceso de capacitacion en el Mundo.

Para Hidalgo Parra (2019), en la antigliedad, la Unica manera que habia de transmitir los conocimientos
era mediante la transmisién verbal. Conforme el tiempo pasé, la capacitacion surge como una férmula
para proteger los intereses econdmicos, ademas de mejorar y elevar el desarrollo intelectual de los

obreros y formarlos como mejores seres laborales y sociales.

La capacitacion como proceso formativo debe ser integral, sistémica y continua, que propicie la
participacidn activa en su preparaciéon para resolver de manera innovadora y propositiva los problemas del

contexto y para educar a otros sujetos sociales para que actien de igual manera.

Aunque esta pensada para mejorar la productividad de la organizacion, tiene importantes efectos sociales.
Los conocimientos, destrezas y aptitudes adquiridos por cada persona no solo lo perfeccionan para
trabajar, sino también para su vida. Una organizacion que emprende diferentes acciones con el fin de
capacitar a sus trabajadores en situaciones reales orientadas a renovar los conocimientos, las habilidades
y las actitudes, no sélo va a conseguir mejorar el ambiente laboral, sino que obtendra una mayor
productividad. EIl principal objetivo es crear un conjunto de acciones que conecten con la estrategia de la
empresa, ayudando a que los colaboradores adquieran un mayor conocimiento y tengan mas motivacion

para innovar dentro de su campo de trabajo (Capacitacion Empresarial [COFIDE], 2021).

Segun Castafieda Calzadilla et al. (2016), con el desarrollo tecnolégico, los miembros del colectivo deben
caracterizarse por su creatividad y su capacidad sobre las tendencias actuales de la capacitacion. En el
ambito empresarial deben ser capaces de ofrecer atencion por el caracter continuo de dicho proceso y las
potencialidades de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC). Resaltd, ademas, sobre

la integracion de las TIC y la capacitacion, lo siguiente:

Si el disefio de la capacitacion esta pensado con la integracion de las Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones (TIC) como herramientas propiciadoras del
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autoaprendizaje y soporte tecnolégico del proceso pedagogico, lo ludico se pone en funcién
de la edad de las personas a las que esta dirigida la capacitacién y tiene como fin minimizar
la segunda brecha digital, en la medida en que esas personas desarrollan competencias
para un mejor desempefio laboral; entonces, también es necesario contar con una

infraestructura tecnolédgica que soporte esa intencion y sea coherente con ella (parr. 6)

La capacitacién como proceso formativo es considerada desde la vision empresarial, como una inversiéon
gue la empresa realiza esperando una mejora en su produccion, ademas de dar un servicio de calidad a
sus clientes y prevenir o solucionar anticipadamente problemas potenciales dentro de la propia empresa.
También es una actividad sistematica, planificada y permanente que genera conocimientos y facilita el
desarrollo de habilidades y actitudes necesarias para el mejor desempefio de todos los trabajadores,

adaptandose a las exigencias cambiantes del entorno.

La Empresa de Tecnologias de la Informacion para la Defensa, conocida como XETID, es una empresa
de origen cubano, fundada en el 2013. Dedicada al sector del software, la automatica y las
comunicaciones, tiene su sede en Boyeros, La Habana, Cuba. Tiene como antecedentes a un grupo de
informéticos de las FAR que venian trabajando en la Universidad de las Ciencias Informaticas UCI desde
el 2005, que luego se convirti6 en la Unidad de Compatibilizacion y Desarrollo de Software para la
Defensa radicada en la infraestructura productiva de la UCI.

La empresa fomenta el avance tecnolégico en la mayor de las Antillas. Subordinada a la Unién de
Industrias Militares (UIM) y al Ministerio de las Fuerzas Armadas (FAR); centra sus recursos a la evolucién

de sus productos informéaticos bajo los principios de la soberania tecnolégica.

Sus soluciones velan por el cumplimiento de estandares nacionales e internacionales, en materia de
brindar un servicio con calidad a sus clientes; generando competitividad en el mercado. Sus areas
tematicas abarcan procesos de la gestion del capital humano, la planificacién, gestién de suministros, la
seguridad en las entidades y las comunicaciones entre otros temas que se pueden consultar en el sitio
oficial de la entidad. Participe de eventos en su categoria, cuenta con reconocimientos y premios por la
eficiencia, calidad y profesionalidad de su colectivo laboral; enfocando sus objetivos en la satisfaccion de
sus clientes (EcuRed, 2015).

En el Sistema Integral de Gestion Empresarial “DISTRA” desarrollada por la XETID, la capacitacion tiene

un papel esencial en el despliegue del sistema dedicado a la gestibn empresarial integral de tipo ERP
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(Enterprise Resource Planning). Es el proceso mediante el cual los especialistas del Centro de
Implantacion adquieren los conocimientos, herramientas, habilidades y actitudes para interactuar en el
entorno laboral y cumplir con el trabajo que se les encomienda con los clientes que trabajan con el
sistema. Se debe contar con un personal con capacidades altamente flexibles y una mayor disposicién a
generar cambios que faciliten un eficiente y eficaz cumplimiento de los objetivos de la empresa, mediante
el desarrollo de estrategias acertadas. En el proceso de cambio organizacional es clave la existencia de

altos niveles de capacitacion.

Para llevar a cabo este proceso de capacitacion, se registran en las fuentes bibliograficas modelos y
normas a nivel nacional e internacional, que se deben conocer y aplicar para propiciar capacitacién con
calidad. Ademas, se demanda la creacion e instrumentacion de estrategias formativas virtuales que doten
de un caracter mas operativo, contextual y dinamico al proceso de capacitacion de los especialistas que
despliegan el Sistema Integral de Gestion DISTRA. La ampliacién del campo de conocimientos frente al
ritmo acelerado de la vida cotidiana impone la imperiosa necesidad de optimizar tiempo, los recursos y
ademas hacerles frente a retos y barreras con soluciones innovadoras que garanticen que el proceso de

capacitacion virtual en la empresa tenga un impacto significativo de los servicios que esta brinda.

Las nuevas tecnologias revolucionaron para siempre el aprendizaje y la educacién a distancia por Internet
es una irrefutable prueba de ello. Cada vez con mayor frecuencia y fuerza la educacion a distancia a
través de Internet se impone como la herramienta que puede cubrir todas las necesidades de la sociedad
actual, el Sistema Integral de Gestion DISTRA necesita de estas tecnologias virtuales. Aun asi, el sistema
presenta algunas dificultades, evidencidndose la necesidad de un proceso de capacitacion a distancia,

entre ellos se encuentra:

¢ Limitados materiales tecnolégicos para el desarrollo de la capacitacion y evaluacién del despliegue
del sistema DISTRA

¢ Insuficiente utilizaciébn de espacios virtuales para el desarrollo de la capacitacion del sistema
DISTRA. No siempre se logra un enfoque intencionado hacia el proceso de capacitacion, que

permita procesar y sistematizar la informacion desde los espacios virtuales.

¢ Insuficiente proceder metodologico en funcién de la gestion estratégica de capacitacion y el

procedimiento para su implementacion.
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De modo que hay necesidad de fortalecer y favorecer la preparacion de los clientes que deseen utilizar el
Sistema Integral de Gestion Empresarial “DISTRA” de forma tal que logren desarrollar de manera virtual,
novedosa y pertinente el proceso formativo de capacitacion. Por lo que hay que proyectar de forma
eficiente el proceso de ensefianza aprendizaje en funcion de las necesidades de los clientes, con la

participacion de todos los especialistas del Sistema DISTRA.

Por los elementos antes expuesto surge como problema de investigacién: ¢(Coémo favorecer la
capacitacion virtual de los clientes que deseen utilizar el Sistema Integral de Gestibn Empresarial
“DISTRA"?

El objeto de estudio radica en el proceso de capacitacién en la modalidad virtual a través de aplicaciones
moviles, definiendo como campo de accidn consiste en el proceso de capacitacion virtual para el Sistema
de Gestién Empresarial DISTRA”.

Para dar respuesta al problema antes mencionado se plantea como objetivo general: Desarrollar una
aplicacion Android que permita simular la interaccién con el Sistema de Gestion Empresarial “DISTRA”,

para favorecer la capacitacion virtual de los clientes.

Para dar solucion al problema identificado y guiar el desarrollo de la investigacion se definen las siguientes

preguntas cientificas:

1. ¢ Cudles son los referentes tedricos que sustentan el uso de aplicaciones moviles para propiciar la

capacitacion virtual de los clientes que manejan sistemas de gestion empresarial?
2. ¢ Cudl es el estado actual del uso de aplicaciones moviles para capacitar a los clientes?

3. ¢ Qué elementos deben tenerse en cuenta para llevar a cabo el analisis y disefio de una aplicacién

Android de capacitacién de clientes para el Sistema Integral de Gestién Empresarial “DISTRA”?

4, ¢ Como materializar, en términos de componentes y cddigo fuente, los disefios especificados del
moédulo de publicaciones actualizadas para la aplicacién Android de capacitacion de clientes para

el Sistema Integral de Gestiéon Empresarial “DISTRA”?

5. ¢ Qué resultados se obtendran al evaluar, a través de una estrategia de pruebas de software, las
funcionalidades de la aplicacion Android de capacitacion de clientes para el Sistema Integral de
Gestion Empresarial “DISTRA”?
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Por el objetivo previamente planteado se definen las siguientes tareas de investigacion:

1. Sistematizacién de los referentes tedricos que sustentan el uso de aplicaciones moviles para

propiciar la capacitacién virtual de los clientes que manejan sistemas de gestion empresarial.
2. Caracterizacion del estado actual del uso de aplicaciones moviles para capacitar a los clientes.

3. Andlisis y disefio de una aplicacion Android de capacitacion de clientes para el Sistema Integral de
Gestiéon Empresarial “DISTRA”.

4. Implementacién de las funcionalidades para la aplicacién Android de capacitacion de clientes para

el Sistema Integral de Gestién Empresarial “DISTRA”.

5. Evaluacion mediante una estrategia de prueba a la aplicacion Android de capacitacién de clientes

para el Sistema Integral de Gestion Empresarial “DISTRA”.
Los métodos de investigacion utilizados para dar solucién a la presente investigacion son:
Tedricos

Historico-Logico: Se utilizé para satisfacer la necesidad de realizar un estudio acerca de las soluciones
informaticas relacionadas con el objeto de estudio, asi como las tecnologias y estandares utilizados para

su desarrollo.

Analitico-Sintético: Se utilizé con el objetivo de realizar un andlisis bibliografico de diferentes autores
para poder realizar una amplia investigacion sobre los elementos que se relacionan con el objeto de

estudio.

Modelacion: Se empled en la representacion mediante diagramas de las caracteristicas, procesos y

componentes de la solucién propuesta, asi como la relacion existente entre ellos.
Empiricos

Entrevista: Se utilizo para obtener informacion de como se lleva a cabo el proceso formativo de
capacitacion en la XETID. Se emple6 en encuentros con el cliente para conocer la necesidad del
desarrollo de la propuesta de solucion, definir sus funcionalidades e identificar a la vez particulares de

cada usuario y las restricciones que se imponen.
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Observacion: Permiti6 un mayor acercamiento y familiarizacién con la organizacion a la cual se le desea
informatizar los procesos que realizan. Se utiliz6 para observar como se desarrolla el proceso formativo de

capacitacion en la XETID.
La presente investigacion esté estructurada de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica para la capacitacion de profesionales en el uso de sistemas de
gestién: En este capitulo se exponen los conceptos asociados al dominio de la investigacion y se realiza
un analisis sobre las tendencias actuales sobre la capacitacion y los manuales de usuario. Ademas, se
analizan algunas herramientas para la formacibn de capacitacion reconocidos nacional e
internacionalmente y de define el entorno de desarrollo que se utilizar4 para dar solucion al problema

planteado en la investigacion.

Capitulo 2: Analisis y disefio de la aplicacion Android. Se desarrolla la investigacién propiamente
dicha. Ademas de realizarse una descripcion general de la solucién propuesta y su funcionamiento, a
partir de la cual se derivan las principales funcionalidades que esta debe contener, se detallan los
principales aspectos relacionados con su disefio y la arquitectura que organiza la légica del médulo. Se
especifican los patrones del disefio aplicados y los artefactos derivados de la metodologia de desarrollo de

software seleccionada para esta etapa del proceso de elaboracién del componente propuesto.

Capitulo 3: Implementacion y pruebas de la propuesta de solucion. En este capitulo se detalla la
propuesta de solucion al problema planteado, ademas de los métodos y medios utilizados para cumplir

con el objetivo general resaltando los principales logros alcanzados.

Posteriormente se presentan las conclusiones, recomendaciones y referencias utilizadas en la

investigacion, asi como los anexos que complementan el contenido esencial.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA PARA LA CAPACITACION DE
PROFESIONALES EN EL USO DE SISTEMAS DE GESTION.

1.1 Introduccién

En este capitulo se presenta la descripcién de los fundamentos teoricos con el objetivo de lograr una
mayor comprension del alcance de la investigacion y esclarecer su objeto de estudio. También se
evidencia un estudio del estado referente a las aplicaciones existentes que responden a este proceso, asi
como el marco de trabajo, tecnologias y herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

1.1.2. La capacitacion para el manejo de sistemas informaticos

Muchas empresas ven la capacitaciébn como un gasto y no como una inversion. Lo cierto es que entre mas
sélida sea la formacion de sus empleados sera mas factible que se cumplan los objetivos que han trazado

lo describe Business (2016).

GOB (2018) define las acciones de capacitacion, en cualquiera de sus versiones: cursos, talleres,
conferencias, congresos, diplomados. Estas permiten adquirir conocimientos teéricos y practicos para que
las personas se actualicen o adquieran nuevas habilidades, que fortalezcan su capacidad de respuesta
ante los cambios del entorno o de sus requerimientos laborales. Incrementen su desempefio dentro de
la institucion y estén mas preparadas para el dia a dia, lo cual les dara mayor confianza personal al
desarrollar otras aptitudes y actitudes. En un mundo donde la Unica constante es el cambio, obtener el
beneficio del aprendizaje continuo es una oportunidad para mantener la vigencia laboral y desarrollar e

innovar en los procesos de trabajo.
La capacitacion consta de cinco etapas que interactiian con acciones especificas:
¢ Analisis situacional.
¢ Deteccion de necesidades.
e Plany programas de capacitacion.
e Operacion de las acciones de capacitacion.
e Evaluacion y seguimiento de la capacitacion.

Al concluir la evaluacién y seguimiento de las acciones de capacitacion la empresa estard en condiciones
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de ejecutar una nueva planeacion y acciones de capacitacion. Una empresa que capacita continuamente a
su personal, jamas caera en el atraso y la obsolescencia de los conocimientos de estos, mas bien contara
con un recurso humano actualizado y en competencia con los demés, impactando de manera positiva en

la productividad de la organizacion (El proceso de capacitacién organizado en cinco etapas, 2017).

En este punto es importante entender que se denomina capacitacion al acto y el resultado de capacitar:
formar, instruir, entrenar o educar a una persona. Segun Pérez Porto & Gardey (2017) la capacitacion
busca proporcionar al trabajador las habilidades, herramientas, adquiera capacidades y conocimientos

para el desarrollo de determinadas acciones .

Se puede afirmar, entonces, que la capacitacion en las organizaciones consiste en una actividad planeada
y basada en las necesidades reales de una organizacion, ya sea con el fin de satisfacer las necesidades
presentes o prever las futuras, y orientada hacia un cambio en los conocimientos, habilidades y actitudes

de cada colaborador.

Por su parte, explica PMK Psicomarketing (2021), que la estrategia de capacitacion consiste en trazar el
camino que se recorrera para llevar a cabo la formacion, debe definirse, planificarse y ejecutarse
adecuadamente. Es necesario que se establezca un mapa que permita que el proceso de formacion sea
por etapas. Deben buscar un objetivo, el cumplir con todas ellas le permita al personal adquirir las

habilidades deseadas.

Siempre es bueno tener claridad acerca de la importancia de la capacitacién en la organizacion, por muy
obvias que puedan parecer las razones, para Douglas da Silva (2020) algunas ventajas que puede traer la
capacitacion para el trabajo en equipo:

e Podras aprovechar la diversidad de los talentos e incentivar a que todos tus representantes se

ayuden mutuamente.

o Te ofreceran una visiobn mas amplia de las situaciones a la hora de solucionar problemas y detectar

errores.
e Ayudara a minimizar las debilidades y potenciara las fortalezas de tu equipo.

e Un equipo unido se sentirA mas seguro, solucionarda problemas més répido y facilitara sus

relaciones con el cliente.



CAPITULO 2

e La comunicacién sera mas fluida y surgirdn mas y mejores ideas.
Existen algunas tendencias de la capacitacion a distancia en la actualidad como:

e Microaprendizaje: Se trata de darle al aprendiz contenidos cortos, en pequefias cantidades, pero
de manera constante. Es decir, en vez de darle un curso de cinco dias, se administra la
informacion mediante, por ejemplo, videos de corta duracion, breves mensaje de texto, mensajes
de recordacién en celulares, y ellos mismos pueden transmitir sus aprendizajes en vivo y

mandarlos al equipo.

o Gamificacion. Aunado a lo anterior, se pretende ademas que la capacitacion sea divertida para los
adultos, a través de juegos en linea. Una aplicacién que le genera puntos a la persona que se esta
capacitando, mismos que puede canjear por diferentes productos o servicios en el departamento
de RRHH. Esta herramienta asegura que las personas estén en el juego, aprendan y se diviertan.

Los juegos fomentan la participacion.

e Aprendizaje social. Aprender de otros miembros del equipo. Puede ser, por ejemplo, cuando
aprendemos de las personas que tienen nuestro mismo puesto en otra regiébn o pais donde la
companiia tiene una filial. Un intercambio de ideas y presentacion de diferentes épticas de un

mismo tema, que se traduce en una herramienta muy productiva.

« Aprendizaje adaptado. Esta se adapta a las necesidades y capacidades del colaborador. De un
curso de 8 mddulos, se va dosificando la capacitacién en pequefias partes en base a lo que se

necesite en el momento, ahorrando tiempo y acelerando el aprendizaje.

e Aprendizaje de inmersion. Se trata de hacer trabajo de campo. Sumergirse, por ejemplo, en el
conocimiento y aprendizaje de las practicas que la organizacion realiza en otros paises. El
aprendiz o colaborador se sumerge en ese entorno. Se pueden utilizar también mundos virtuales y

aprender desde su avatar, lo cual ahorra costos (Forbes, 2019).
1.2 Caracterizacion del Sistema de Gestion Empresarial DISTRA.

Distra es una aplicacién de gestiobn empresarial integral que gestiona las funciones o departamentos de
una entidad. Entre sus objetivos se encuentra que las empresas e instituciones cubanas utilicen una
solucion informética desarrollada bajo el principio de soberania tecnolégica y alineada hacia el futuro

(tecnologia mavil, firma digital, comercio electrénico, gestion documental y archivistica), que cumpla las
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normas y regulaciones ministeriales del pais de forma escalable, en correspondencia con la actualizacion
del modelo econémico cubano pero que también incluya las buenas practicas que a nivel internacional se
definen de cada proceso (XETID, 2021).

Segun explica la propia empresa XETID contiene los siguientes modulos:

e La integralidad de los sistemas ERP requiere que la informacion sea registrada una Unica vez y
accedida por los diferentes médulos en el momento que la necesiten. Los datos maestros
constituyen el registro de informacién primaria del sistema, estos contienen elementos que sirven

de base al resto de la solucién.

e Permite crear la estructura organizativa organica (real) a partir de la configuraciéon previa del
negocio y utilizando los nomencladores previamente definidos. Ademas, admite la modificacion
jerarquica de la informacién asociada a la estructura creando propuestas de cambios sin
afectaciones a la estructura vigente, asi como la posibilidad organizativa de la misma a partir de un
concepto de subordinacién. Permite visualizar en graficas el contenido registrado en la entidad, a
través de una previa configuracion de consulta estructural, asi como recuperar las configuraciones

previas del usuario.

El Sistema de Gestion Empresarial DISTRA esta compuesto por plataformas (ver figura 2) que
informatizan los procesos empresariales como son la planificacion estratégica, la material y financiera, la
gestion comercial, la gestién del capital humano, la gestién de inventarios y la gestion contable y
financiera. El sistema se encuentra desarrollado sobre una plataforma basica de trabajo que incluye un

moédulo de seguridad.
Posee los siguientes subsistemas:
1. Plataforma béasica de trabajo
2. Modulo de Datos Maestros
3. Plataforma de Gestion del Capital Humano
4. Plataforma de Gestion de Inventario
5. Plataforma de Facturacion

6. Plataforma de Gestion Contable y Financiera

10
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7. Plataforma para la Gestion de los Activos Fijos Tangibles (AFT)
8. Plataforma para la Gestion de la Planificacién

9. Plataforma para la Planificacion estratégica

10. Plataforma de Gestién Comercial

La plataforma bésica de trabajo se considera como el conjunto d herramientas libres que deben instalarse
para que funcione la aplicacion, garantizando la comunicacién entre los procesos tecnoldgicos que se
ejecutan en cada etapa de la arquitectura de software. En la figura uno (1) se muestran los médulos que

compone la plataforma basica de trabajo.

El subsistema de seguridad que ofrece la plataforma béasica de trabajo garantiza la autenticacién,
autorizacion, gestién de perfiles y auditoria, proporcionando un alto nivel de flexibilidad y configuracién de

los usuarios y roles que trabajaran con el sistema.

e Permite crear usuarios y roles, asi como compartimentar la informacién para que cada usuario
tenga acceso solamente a la informacién que le corresponde garantizandose la autenticacion,
autorizacion, gestion de perfiles y auditoria que proporcionan un alto nivel de flexibilidad y

configuracion de los usuarios y roles que trabajaran con el sistema.

FIGURA 1. ESQUEMA DE PLATAFORMA BASICA DE TRABAJO (XETID, 2021)

Modulo de Datos Maestros: En él se gestionan los componentes configurables que se utilizan de manera
transversal en las diferentes plataformas, como son: nomencladores generales, maestro de productos y

11
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servicios, unidad de medida, clientes y proveedores, formatos. Permite también la definicién de ejercicios

contables, operaciones, documentos primarios, objetos y reglas contables, obteniendo una mayor

flexibilidad y operatividad a la hora de explotar la solucion.

Permite personalizar y adaptar la solucién a las necesidades de cada organizacion.

Plataforma de Gestion del Capital humano: proporciona mayor conocimiento sobre la situacion del capital

humano y una perspectiva general de toda la organizacion y las herramientas estratégicas que necesita

para gestionar y desarrollar el mismo, del cual depende el cumplimiento de los objetivos de la

organizacion.

La plataforma cuenta con los mdédulos de:

Médulo de gestidn de la organizacion: Permite la modelacién de la plantilla de la entidad, la que
incluye el organigrama y la estructura de cargos y equipos con los atributos que caracterizan cada
concepto. Cuando se correlaciona esta informacion con los sistemas para la gestion de recursos
podemos conocer los niveles de completamiento cuantitativos y cualitativos para el cumplimiento

de los objetivos y misiones de la entidad.

Médulo de registro de persona: Permite el registro de datos a las personas de una entidad, asi

como llevar el control de los datos asociados a dichas personas. Genera la ficha personal.

Médulo de movimiento de la Fuerza de trabajo: Permite realizar los movimientos de alta y baja a
las personas en la Entidad, asociarlas a un cargo o moverlas. Declarar a las personas interruptos o

disponibles especificando la causa. Genera los contratos de las personas.

Médulo de registro y control de asistencia: Permite registrar y controlar la asistencia del personal a

través de diferentes funcionalidades como son:

La definicion de los regimenes y turnos de trabajo de la entidad, asi como los grupos de
personas que laboran en estos. La configuracion de las diferentes causas de inasistencia del

personal que labora en la Entidad determinando cuales influyen en el salario.

Planificacion de los dias de trabajo y descanso, asi como la cantidad de horas que se debe

laborar cada dia.

Configuracioén de las Estructura de asistencia, definiendo que cargos registraran la asistencia.

12
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- Permite la gestion de la asistencia de los trabajadores de manera manual o mediante la captura
de datos a través de un sistema de control de acceso.

- Obtencién de reportes y partes que muestran el comportamiento de la asistencia de los
trabajadores.

e Moddulo de seleccion del personal: La calidad del "Capital Humano" con que cuenta una empresa
es una cuestion vital para que logre alcanzar los objetivos establecidos y para ello es indispensable
tener un adecuado proceso de seleccién del personal cuyos filtros minimicen la cantidad de
personal no adecuado en una entidad. La seleccién del personal es una comparacion entre las
cualidades de cada candidato con las exigencias del cargo, y es necesario realizar una elecciéon
entre los candidatos comparados; para entonces, se hace imprescindible la aplicacion de técnicas
de seleccion de personal (varios candidatos solicitardn una posicién y la empresa contratara al que

resulte mas idéneo).

Una de las grandes inquietudes de toda empresa al realizar este proceso, es saber, si a quien ha
contratado sera la persona idonea para el cargo o puesto de trabajo y para su organizacion.
Lamentablemente, no muchas empresas tienen resuelto este problema, y pese a incorporar procesos de
seleccion de personal en el reclutamiento de sus trabajadores, muchas veces este proceso resulta
infructuoso o fallido, y la inversién realizada en la seleccion de personal pasa a ser directamente un gasto,
y por consiguiente, una pérdida de recursos significativos para la empresa. Ese riesgo se puede minimizar
si se toman en cuenta algunas cuestiones basicas en todo proceso de seleccion, este modulo ofrece

funcionalidades que posibilitan la gestion del proceso en su totalidad.

- Gestidn de los comités de ingreso de la organizacion que es el grupo encargado de llevar a cabo

el proceso de seleccion.

- Gestidn de técnicas de seleccion, Vias de seleccion, Planillas evaluativas e Indicadores de

seleccion.
- Configuracion de diferentes procesos de seleccion que se realizan en la entidad por periodos.

- Gestion de los procesos de seleccion, evaluando las diferentes técnicas de seleccion a las

personas que forman parte de la bolsa de candidatos.

13



CAPITULO 2

Realizar preseleccion automatica de personas a partir de la aplicacion de las técnicas mostrando,
las personas que aprobaron la evaluacion de las técnicas de seleccion para el proceso.

Seleccion por el usuario de las personas que aprobaron el proceso de seleccidon teniendo como
base los candidatos preseleccionados por el sistema.

Realizar andlisis del resultado de estos procesos mediante graficas y reportes para mostrar el

estado de los candidatos.

Médulo de evaluacién de desempefio: En una entidad u organizacion la evaluacién del desempefio es
la medicién sistematica del grado de eficacia y eficiencia con el que los trabajadores realizan sus
actividades laborales durante un periodo de tiempo determinado y de su potencial desarrollo, y
constituye la base para elaborar y ejecutar el plan individual de capacitacién y desarrollo. En este
proceso se comprende la evaluacién de la idoneidad demostrada, las competencias laborales, los
resultados alcanzados en el cumplimiento de sus funciones, tareas y objetivos, su plan de
capacitacion y desarrollo individual y las recomendaciones derivadas de evaluaciones anteriores. A

través de las siguientes funcionalidades se garantiza la definiciébn de un proceso evaluativo:

Configuracion de procesos evaluativos definiendo Planillas evaluativas, modelos matematicos,

indicadores de evaluacion, evaluadores y evaluados.

Evaluacion del desempefio de los trabajadores en periodos determinados teniendo en cuenta la

configuracion del proceso evaluativo.
Evaluacion de las areas.
Realizar analisis del resultado de las evaluaciones mediante gréaficas y reportes.

Integracion con el subsistema de NOminas brindando la posibilidad de realizar el pago de los

trabajadores de una entidad a partir de las evaluaciones obtenidas.

Maodulo de retribucion salarial (Nomina): En una empresa, la Nomina es la suma de todos los registros
financieros de los sueldos de un empleado, los salarios, las bonificaciones y deducciones. En la
contabilidad, la nomina se refiere a la cantidad pagada a los empleados por los servicios que presto

durante un cierto periodo de tiempo, en ella deben aparecer correctamente reflejadas las retenciones

14
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y deducciones. A través de las siguientes funcionalidades se garantiza el proceso de gestion de la
némina:
- Configurar los conceptos por los cuales se percibe y descuenta el salario de los trabajadores.

- Configurar las formas y sistemas de pagos, lo que propicia que el sistema sea ajustable para
cualquier Entidad, independientemente de la politica de pago que se utilice.

- Configurar los elementos salariales de la persona, esto influye directamente en el salario que se
le va a otorgar al trabajador, teniendo en cuenta si tiene o no situacion de servicio, el cargo que

ocupa y la escala salarial.

- Conformar la estructura de las plantillas nominales, esta visualiza una informacion detallada,

centralizada y facil de entender por parte del usuario.
- Elaboracion de los pagos y gestionar los cargos ocupados.
- Calcular pago por resultado.
- Gestién del submayor de vacaciones y retenciones de cada trabajador.
- Generar pre nébminas y néminas.
- Configurar conceptos contables.
- Gestionar los reportes y certificaciones.
- Depositar salarios y acreditar cuenta bancaria.

Plataforma de Gestiébn de Inventario: Permite el registro y control de los medios almacenados,
informatizando los procesos que se realizan para la gestion de los almacenes, posibilita llevar el control de
los productos hasta nivel de lote y teniendo en cuenta la fecha de vencimiento. Flexibiliza la ubicacion de
los productos del almacén permitiendo una simulacion de su estructura fisica. Dentro de sus

funcionalidades se encuentran:
- Apertura de almacenes
- Recepcion de productos

- Ajustes

15
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- Inventarios fisicos

- Conciliaciones

- Solicitud de almacén

- Vales de salida

- Transferencias entre areas

- Conduces

- Informes y estadisticas de los movimientos de los productos
- Submayor de inventario

Las funcionalidades que brinda el sistema permiten el monitoreo del ciclo logistico de los medios
materiales en el almacén, mostrando en cada momento la existencia real de los mismos y sus
movimientos. La informacién manipulada por los usuarios es compartimentada de manera tal, que solo
puede realizar acciones y recuperar la informacién permitida. Permite ademas obtener trazabilidad de

todas las operaciones realizadas.

e Mobdulo de Distribucion: permite realizar distribuciones de los productos teniendo en cuenta las
existencias de los mismos en el almacén a partir de pedidos o planes de distribucion, para clientes
0 para circuitos conformados con los mismos. Este proceso tiene como objetivo elaborar las
autorizaciones de entregas de productos manuales o automaticas, para clientes o centros de
costos, tomando en cuenta los pedidos o solicitudes de entrega, siempre teniendo en cuenta la
disponibilidad de los productos en el almacén. Permite completar los dias abastecidos al cliente
segun la politica de cobertura o el maximo definido para este. Se puede distribuir de diferentes
variantes por el orden de prioridad definido para los clientes, de forma equitativa para todos o de
forma mixta, es decir equitativa para clientes de igual prioridad, se utilizan los métodos primero que
termina, primero que sale, por sus siglas en inglés FEFO (FirstEnded — FirstOut) y primero que
entra, primero que sale FIFO (First In — FirstOut). El sistema genera de forma automatica la
propuesta de la distribucién de productos, facilitando el trabajo del personal encargado de esta

tarea, evitando posibles errores en el analisis de la informacion.
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Plataforma de Facturacion: Permite la generacion de facturas de diferentes tipos: de productos, de
servicios, o de ambos; ademas pueden ser generadas a partir de un contrato, de una orden de despacho,
de una orden de servicio o manual. Permite la configuracibn de una matriz de precios, donde se
especifican los mismos asocidndolos a diferentes caracteristicas con recargo o descuento, u otros
atributos en dependencia de las necesidades de la entidad y del cliente en especifico, de forma que se
puedan utilizar diferentes precios para facturar al mismo cliente o a varios en dependencia del tipo de

venta. Entre las principales funcionalidades se encuentran:
- Generacion de matriz de precios
- Prefacturas
- Factura de productos a partir de documentos primarios de almacén
- Factura de servicios manuales o partir de 6rdenes de servicios 0 contratos.
- Facturas de productos y servicios.

La plataforma Gestibn Contable y Financiera: Permite definir ejercicios contables para la entidad,
posibilitando el registro, control y analisis de la informacién contable, se especifica el clasificador de
cuentas, registro de gastos y se realiza el registro contable de los comprobantes de operaciones
permitiendo generar reportes que facilitan realizar el andlisis objetivo de la situacién econémica (XETID,
2021).

Entre los mas significativos se encuentran el Mayor, Submayor, Balance de Comprobaciéon de saldos,
Cuadre Financiero y Estado Resultado. Al estar totalmente integrada con otros médulos, la solucion le
permite registrar en tiempo real los datos financieros en el Libro Mayor, reflejando el flujo del negocio y
garantizando de forma rapida y precisa los informes financieros. Proporciona ademas un médulo para la
gestion de los estados financieros de su empresa, altamente configurable y adaptable a sus necesidades

informativas. Entre las principales funcionalidades se encuentran:
e Contabilidad general:

- Configuracion de las estructuras contables, grupos y subgrupos de cuentas, contenidos

econdmicos y cuentas contables.

- Registro, control y seguimiento de los comprobantes de operaciones.
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- Configuracion y analisis de los estados financieros.
- Validacion de los asientos contables antes del registro.

- Realizar los principales analisis relaciones al Mayor, Submayor, Balance de Comprobacion de
Saldos.

- Realizar el cierre contable.
Contabilidad de Costos
- Definicién de las cuentas de proceso con las cuales opera la entidad.

- Registro de los centros de costos, elementos de gasto, asi como el nivel de actividad econémica

y objeto de gasto definidos en la organizacion.

- Asociacién para el registro contable de las cuentas de gastos con los centros de costo y

elementos de gasto.
- Realizacion de secuencias de traspaso y ajustes al costo a partir de las producciones realizadas.
- Cierre de las operaciones contables.
- Prorrateo.
- Costeo.
Cobros y Pagos
- Registro y control de las cuentas por cobrar y pagar de la entidad.
- Realizacién de los cobros y pagos anticipados, asi como la liquidacion de ellos.

- Permite realizar la conciliacion de las cuentas por cobrar y pagar que tenga la entidad con sus

clientes y proveedores.

- Permite realizar el cambio de moneda de un derecho u obligacion a partir de un contrato

existente.

- Posibilita llevar el registro de la cobranza legal a partir del cambio de un derecho u obligacion a

Litigio Proceso judicial.
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- Muestra recuperaciones indispensables para la correcta gestién de las cuentas por cobrar y
pagar de la empresa.

- Cierre de las operaciones contables.
e Banco

- Gestidon sencilla de los instrumentos de pagos, asi como la configuracién de los rangos de

importes con los cuales operan y sus valores de vencimiento.
- Definicién de las cuentas bancarias con las que opera la entidad.
- Permite el registro y control de los instrumentos de pago.

- Realizacion de conciliaciones bancarias y estados de cuentas a partir de la informacion

conciliada con el banco.
- Cierre de las operaciones contables.
e Caja
- Definicién de las Cajas y fondos con los que opera la entidad.
- Gestidn de los talonarios o consecutivos de cada documento.

- Registro y control de todas las operaciones de entrada y salida de las cajas con las que opera la
entidad, anticipos y liquidacién de dietas para viajes, registro de prepagos.

- Permite realizar los arqueos de caja y los depdsitos de efectivos, cheques y otros instrumentos.
- Cierre de las operaciones contables.

Plataforma para la Gestion de la Planificacion: Para cualquier organizacion es vital el uso eficiente de sus
recursos humanos y materiales, por lo que realizar, a partir de una necesidad, un correcto balance de las
fuerzas y recursos que se tienen para poder determinar qué es necesario adquirir, es fundamental. A partir

de aqui, se obtiene el presupuesto necesario, que es el elemento culminante del proceso de planificacion.

Estd compuesto por varios sistemas que interoperan de forma automatizada algunos de los conceptos
internacionales mas utilizados para la conformacion, puntualizacion y ejecucion de cualquier tipo de plan.

Abarca de forma puntual temas como la Planeacién Estratégica, Operativa y Financiera.
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Principales funcionalidades del sistema de planificacion
Célculo de las necesidades

- Nominalizacion de las actividades productivas y econémicas con las que opera su organizacion.

- Configuracion de las normas de consumo para cada una de las actividades productivas que realiza
la institucion.

- Definicibn de niveles de actividad autométicamente en funcién de las configuraciones y las
actividades que se nominalizan.

- Determinacion de las necesidades de materiales aplicando modelos mateméaticos lo que garantiza
una planeacion mas efectiva y objetiva.

- Consolidacion de la informacion de la planificacion de la organizacion, permitiendo realizar una
gestion integrada de la demanda y proyectar una planeacién estratégica de su institucion.

- Integracién con los planes definidos de forma tal que los célculos de recursos tanto materiales
como financieros tengan una representacion de forma automatica en cada uno de los planes

configurados.
Planes

- Soporte de multiples planes para la prevision y planificaciébn maestra.

- Uso de multiples planes para realizar la simulaciéon de los requerimientos de material y capacidad
basandose en multiples condiciones.

- Configuracion de forma dindmica de los conceptos de la planificacion lo que permite realizar
cualquier tipo de planificacion en funcion de los requerimientos del usuario u organizacion.

- Realizacién de balance de materiales en funcion de las existencias en inventarios.

- Calculo del presupuesto en funcién de las necesidades financieras de la organizacion y su
integracion con el médulo financiero.

- Establecimiento de Modelos para la captura de datos de planificacion de forma rapida y dinamica

- Establecimiento de un nomenclador de Indicadores (Productos y Servicios) que sirvan como base
cuantitativa para la ejecucion de la planificacion y la integracion con el Registro y Control Material y
Financiero.

- Ejecucion de los Procesos de Balance Material y de elaboracion de Presupuesto de una

organizacion.
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Plataforma para la Gestion de los Activos Fijos Tangibles (AFT): Permite el registro y control cuantitativo y
cualitativo de los activos fijos tangibles, partir del registro de los nimeros de inventario y serie de cada uno
de los medios, asi como la creacion de médulos a partir de un conjunto de activos y la gestion de atributos
de forma dinamica. Pueden ser especificadas las piezas que se desean controlar por cada tipo de medio
en el caso de los equipos y los planes de mantenimiento para garantizar el correcto funcionamiento de los
mismos. Permite obtener informaciones como el valor de cada activo, el expediente de un medio, el
historial de movimientos o modificaciones, el estado de la depreciacién y la existencia de cada tipo de
medio. Se adapta a las particularidades especificas de cada entidad, permitiendo configurar sus propias
operaciones sobre los medios, logrando una mayor caracterizacion al registrar las informaciones propias

de cada activo. Presenta las siguientes funcionalidades:
- Aperturas por area de responsabilidad
- Movimientos de las AFT
- Conteos
- Avallos o Depreciaciones
- Modificaciones de valor o de propiedad
- Planes de mantenimiento
- Registro de atributos dinamicos.
- Expediente del medio.

Plataforma para la Planificacion Estratégica: Permite a los usuarios optimizar el registro, seguimiento y
control de los elementos de la planificacion de forma centralizada, atendiendo a los diferentes escalones
de mando de cada organizacion. Este es un sistema altamente configurable, que cumple con las
exigencias y necesidades de su organizacion, siendo flexible a cambios en los procesos y a las politicas
de Gestion y Ejecucion del Proceso de Planificacion. Con este sistema se podra realizar cualquier tipo de
planificacion, ya sea a corto, mediano o largo plazo, la cual en materia de direccion brinda la posibilidad de
conocer el funcionamiento interno de cualquier organizacion en funcién de sus objetivos estratégicos,
tomando como base la Mision y Vision que posean. Dentro de sus principales funcionalidades se

encuentran:
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- Establecimiento de Planes, Objetivos y Actividades de forma colaborativa a partir de la definicion
de dominios de planificacion por responsabilidades de cada uno de los miembros de la

organizacion.

- Gestibn de FIP (Factores que influyen en la planificacién), ya sean acuerdos, ordenes,
indicaciones o cualquier otro elemento que pueda afectar de alguna manera la ejecucion de una

planificacion.

- Establecimiento de ARC (Areas de Resultado Claves), concepto agrupativo empleado para
detallar durante el periodo de planeacion las diferentes areas de impacto econémico y/o social

gue intervendran durante la planificacién.

- Establecimiento de Criterios de Medida como elementos de cuantificacién-evaluacién de los

objetivos de trabajo definidos.

- Gestibn de la agenda personal de cada uno de los miembros de la organizacion, junto a

herramientas de apoyo (diagramas de GANTT, PERT, alertas y avisos).

- Configuracion dinamica de los flujos de aprobacion - conciliacion de las actividades que son

planificadas por parte de la organizacion.

- Andlisis estadistico sobre la informacion planificada, midiendo el grado de cumplimiento y/o

atraso de las tareas planificadas por las diferentes areas de trabajo.

- Realizar un control sobre las puntualizaciones realizadas sobre el plan de trabajo de cualquier

periodo.

- Obtener modelos de reportes orientados al cumplimiento de la Instruccién 1 del Consejo de

Estado y de Ministro.

- Realizar notificaciones via correo o a través del mismo sistema de cada una de las incidencias

del plan.
Plataforma de Gestién Comercial

Sub-sistema que garantiza configurar y gestionar los elementos necesarios para la gestion de contratos.

Dichos contratos representan la base que sustenta la relacion comercial entre clientes y la empresa en
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cuestion, ya que determina los derechos y deberes de cada una de las partes con el fin de crear un

sistema de informacion Unico, centralizado y fiable con los datos de los contratos de una entidad.

Contrato

- Permite la definicion de condiciones de pago que el cliente debe cumplir. Se especifican los

diferentes descuentos que se realizaran, las cuotas segun el plazo determinado.

- Gestidn de contratos con el desglose de sus obligaciones.

- Gestién de proformas

- Generador automatico del nimero de contrato.

Comité de negocio

- Ofertas de negocio

- Gestién del proceso de aprobacién de contratos, con los dictAmenes correspondientes.

- Notificaciones en los procesos de aprobacion.

- Adjuntar documentos durante los procesos.

El proceso de Capacitacion del Sistema Integral de Gestion Empresarial DISTRA necesita planes y

prioridades que respondan a las dificultades que presentan, en la tabla a continuacion se realiz6 un

resumen donde se muestran técnicas y herramientas para mejorar dicho proceso (XETID, 2021).

TABLA 1. DIFICULTADES EN EL PROCESO DE CAPACITACION (ELABORACION PROPIA)

Dificultades

Limitaciones en la practica desde lo virtual

Técnicas

Técnicas de creatividad

Herramientas

Encuestas

Cuestionarios

Falta de materiales de capacitacion

Talleres y busqueda de informacion

Observacion

Insuficiente proceder metodoldgico

Técnicas grupales y monitoreos de sitios

web

Cursos
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1.3 Aplicacién Android

Los dispositivos méviles forman parte de la vida cotidiana y cada vez prestan mas servicios a los usuarios.
Estos dispositivos han aumentado su poder de cémputo generando posibilidades que no eran pensadas
en afios atras. Producto a estas posibilidades los usuarios demandan de manera creciente de desarrollo

de software especifico para estos dispositivos (Bisbal Marin, 2019).

Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos maviles, al igual que iOS, Symbian y
BlackBerry OS. Lo que lo hace diferente es que estd basado en Linux, un ndcleo de sistema operativo
libre, gratuito y multiplataforma. El sistema permite programar aplicaciones en una variacién de Java
llamada Dalvik. El sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para desarrollar
aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono, como el GPS, las llamadas y la agenda de una
forma muy sencilla en un lenguaje de programacién muy conocido como es Java. La implementacion de la
app se ha estructurado en diferentes paquetes Java de manera que el codigo esta mejor organizado y es
mas facil de encontrar en todo momento el archivo que sea necesario. Como todo proyecto Android, este
esta separado en dos directorios principales: src, el cual contiene el cédigo fuente en java de la aplicaciéon
y res, con ficheros XML que definen las interfaces de la app, estructura de los menus, valores enteros y

textuales estéticos, asi como estilos utilizados en las interfaces (Sanjuan Quiles, 2015).

Las empresas que logran entrar en el mundo de las aplicaciones generan una relacién de mutuo beneficio
con los usuarios, fidelizandolos y dandole estabilidad a sus negocios. Algunas de las ventajas de utilizar

aplicaciones moviles son las siguientes:
Permite una comunicacion directa:

Los usuarios pueden acceder directamente a los servicios de una empresa a través de una aplicaciéon
movil. Al mismo tiempo, la empresa puede ofrecer atencién personalizada, basada en métricas y datos, de

forma inmediata.
Aumenta la visibilidad:

Al estar presente en un canal adicional, la empresa gana mas visibilidad en el mundo digital. La aplicaciéon
no solo aparecera en las tiendas online de apps, también estara en los resultados de busqueda generales

de Google.

Fideliza a los usuarios:
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Las aplicaciones se centran en funciones especificas, maximizando la utilidad. Esto, junto al alto nivel de
personalizacion que pueden alcanzar, hace que los usuarios se acomoden facilmente a ellas y las

incluyan en sus rutinas.
Ofrece atenciéon continua:

Las apps estan disponibles todos los dias y en todo horario. Aln cuando tu empresa no esté abierta al
publico, los usuarios tendran la opcion de acceder a servicios o revisar informacién a través de su

teléfono.
Complementa la analitica web:

Existen herramientas especializadas para estudiar el comportamiento de los usuarios en las aplicaciones.
Esta informacién se puede usar para mejorar la plataforma y también para complementar el analisis

general de los clientes.
Abre un espacio para la innovacion

Los dispositivos mdviles incluyen muchas tecnologias innovadoras que abren nuevas posibilidades de
interaccion. Con creatividad, las empresas pueden aprovechar estas funciones para innovar y mejorar sus

negocios.
Crea experiencias optimizadas

Las aplicaciones mdviles estan 100% pensadas para estos dispositivos. Al tener funciones especificas y

ser altamente personalizables, pueden ofrecer una muy buena experiencia a los usuarios (Blog, 2017).
1.4 Herramientas informaticas como apoyo a la capacitacién

Hoy en dia muchas empresas, desde las mas grandes hasta las mas pequenfas, utilizan el e-learning para
gestionar la formacién de sus empleados: mejorar sus habilidades, ensefiarles nuevas herramientas, o

capacitarlos para otros puestos.

Una capacitacion e-learning consiste en disefiar cursos en una plataforma virtual almacenada en una nube
o en el servidor de una empresa. Estos cursos virtuales, a su vez, deben contar con un disefio que les
permita garantizar y medir el aprendizaje de los participantes a través de distintas herramientas. Mas alla
de la practicidad de este método de ensefianza, existen otros puntos favorables para recurrir a este

sistema (Rojas, 2017).
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Con el uso del e-learning segun Mufioz Lisboa (2017), se han popularizado el uso de diferentes
plataformas o sistemas de software que facilitan la interaccion entre los que realizan la funcién de

capacitacion y quienes lo reciben. Estas plataformas pueden clasificarse en dos tipos:

e LMS o Learning Management Systems: se trata de aquellas que son Utiles para impartir y dar

seguimiento administrativo a los cursos en linea.

e LCMS o Learning Content Management Systems: se trata de aquellas plataformas que se utilizan

para la gestion de los contenidos digitales.

Por su parte, autores como Aretio (2017), Grund y Gil (2011), Monge Bartolomé (2013), Pascuas-Rengifo
et al. (2020), Ramirez-Montoya y Garcia-Pefialvo (2017), Valero et al. (2012), hacen referencia a otras
transformaciones actuales como es la utilizacibn de los dispositivos moviles (mobile learning),
especialmente los teléfonos tipo smartphone. La potencia de la conectividad ubicua y las posibilidades de
contar con el acceso a las fuentes de conocimiento en un dispositivo de bolsillo, como el teléfono, o del
tamafio de cuaderno en el caso de las tabletas, plantean escenarios disruptivos en las metodologias
educativas con el apoyo de la tecnologia. Ademas, respaldan la formacion en linea como una opcion

natural que se integra como complemento o como modelo formativo principal.

En este sentido, no es descabellado pensar en el uso de aplicaciones méviles como herramientas de
apoyo a la capacitacién. Es importante entonces definir estas herramientas y su funcionamiento. Segun
explica en Servicios Softcorp CA (2019) si hablamos de la definicion bésica las aplicaciones méviles son
programas disefiados para ser ejecutados en teléfonos, tabletas y otros dispositivos moviles, que permiten
al usuario realizar actividades profesionales, acceder a servicios, mantenerse informado, entre otro

universo de posibilidades.

Segun Herazo (2020) a diferencia de las aplicaciones disefladas para computadoras de escritorio, las
aplicaciones moviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacion mévil
proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una calculadora o un

navegador web movil.

Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos maoviles, las aplicaciones moviles
evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy en dia son

mucho més sofisticados, las aplicaciones moviles siguen siendo funcionales. Asi es como los propietarios
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de aplicaciones moviles permiten a los consumidores seleccionar exactamente las funciones que deben

tener sus dispositivos.

Herazo (2020) explica también que las aplicaciones moviles vienen en muchas formas y tamafios. Estas

son algunas de las mas populares en las ultimas tendencias en el panorama movil.

e Aplicaciones empresariales o de productividad: estas aplicaciones ocupan una gran parte del
mercado hoy en dia porgue las personas son cada vez mas propensas a usar teléfonos
inteligentes y tabletas para realizar muchas tareas complejas sobre la marcha. Por ejemplo, las
aplicaciones pueden ayudarlos a reservar boletos, enviar correos electrénicos o realizar un

seguimiento de su progreso laboral.

e Las aplicaciones comerciales estan disefiadas para aumentar la productividad y minimizar los
gastos, ya que permiten a los usuarios completar una amplia gama de tareas, desde comprar

nuevos cartuchos para impresoras de oficina hasta contratar un nuevo gerente de oficina.

e Aplicaciones educativas: esta categoria incluye aplicaciones moéviles que ayudan a los usuarios a

adquirir nuevas habilidades y conocimientos.

En la actualidad es importante buscar alternativas que se puedan adecuar a los empleados dependiendo
de sus necesidades. A continuacién, se muestran algunas acciones que hacen parte de un modelo de

capacitacion exitoso, asi lo describe Mujica (2021):

TABLA 2. RESUMEN DE MODELO DE CAPACITACION (ELABORACION PROPIA)

Alternativas Virtual Individual/Grupo
Desarrollo de habilidades Si Individual
Rotacion de puestos de trabajo No Grupo
Actualizacion de Job Description | Si Individual
Coaching Si Individual
Mentoring Si Grupo
Talleres de trabajo No Grupo
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Linea de carrera Si Individual

Manual de usuario Si Individual

Desarrollo de habilidades

Este método de capacitacion mejora las habilidades de los empleados a través de conferencias, ejercicios,
cursos, videos, podcasts, asignaciones individuales o grupales. Este training puede llevarse a cabo de

manera virtual o presencial.

Cada organizacion tiene diferentes necesidades, asi que deberas adaptar el mejor modelo de training. Por
ejemplo, una formacion presencial puede ser mas (til para ensefiar un proceso industrial complejo.
Mientras que los empleados que estén desarrollando sus habilidades blandas, puedan acceder a

capacitacion virtual con mentores o cursos virtuales.
Rotacion de puestos de trabajo

Los empleadores pueden dar la opcién a sus empleados de cambiar sus funciones cada cierto tiempo.
Esto permite que el colaborador pueda conocer mejor las distintas areas de la empresa, ademas de
adquirir habilidades adicionales. El objetivo es rotar las tareas y los roles para aprender algo nuevo o tener

la oportunidad de practicar lo aprendido.
Actualizacion de Job Description

La descripcion de las funciones del empleado no puede ser un documento estatico. Al contrario, debe
estar en constante actualizacion para ayudar al colaborador a crecer profesionalmente mediante nuevas
responsabilidades que mejore su liderazgo. Cada lider de equipo debe trabajar con los empleados para
comprender dénde desean mejorar y luego encontrar nuevas funciones para que ellos desarrollen los

skills necesarios.
Coaching

Implementar una estrategia de coaching, ayudard a los trabajadores a capacitarse mas rapido. El
coaching fomenta la mejora de habilidades y el autoconocimiento. Hay que tener en cuenta que este
método esta centrado en conseguir objetivos. El coach tiene como meta ser un facilitador para que el

coachee encuentre soluciones por si mismo y pueda crecer en el ambito profesional como en el personal.

28



CAPITULO 2

Mentoring

El mentoring es una metodologia que tiene como propdsito desarrollar el conocimiento de las personas, a
través de la experiencia. El mentor estimula, desafia y guia al empleado a potenciar sus capacidades para
lograr los objetivos que se plantean. A comparacion del coaching, la mentoria no es evaluativa.
Igualmente, cuando a un empleado se le asigna un mentor, el colaborador es quien establece los objetivos

y en qué quiere trabajar o necesita ayuda.
Talleres de trabajo

Este método permite que los trabajadores puedan interactuar con compafieros dentro de la organizacion y
profesionales externos. Por ejemplo, se puede desarrollar un taller para aprender sobre el método Scrum,
donde participen los empleados y ademas un grupo de profesionales externos de la misma industria. Esto

ayuda a obtener nuevos conocimientos, realizar networking y solucionar problemas.
Linea de carrera

Al ingresar a una empresa, uno de los objetivos mas importantes para un profesional es asumir roles de
liderazgo. Para ello, es necesario que el departamento de recursos humanos desde el momento en que el
trabajador se incorpora a la empresa, discuta cudles son los objetivos del colaborador y sus aspiraciones
profesionales. Al tener esta informacion, se podra desarrollar una hoja de ruta que mapee los objetivos
que debe cumplir el empleado para ascender en la compafiia. Asimismo, es necesario identificar las

habilidades que se deben potenciar y las que se necesitan aprender desde cero.
Manual de usuario

Un manual es una publicacion que incluye los aspectos fundamentales de una materia. Se trata de una
guia que ayuda a entender el funcionamiento de algo, o bien que educa a sus lectores acerca de un tema
de forma ordenada y concisa. Un usuario es, por otra parte, la persona que usa ordinariamente algo o que
es destinataria de un producto o de un servicio. Un manual de usuario es, por lo tanto, un documento de
comunicacion técnica que busca brindar asistencia a los sujetos que usan un sistema. Mas alla de su
especificidad, los autores de los manuales intentan apelar a un lenguaje ameno y simple para llegar a la

mayor cantidad posible de receptores. (Pérez Porto y Gardey, 2017).

El manual de usuario de un programa es tan importante como el programa mismo. El manual de usuario

es vital para aprender tanto las técnicas basicas como las avanzadas de un programa o aplicacion. Los
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manuales son generalmente cortos, pero si hacen falta mas detalles pueden ser mucho mas largos. El
tamafio de un manual depender& exclusivamente del tipo de programa y de cuanto detalle debe tener. Los
usuarios apreciaran un manual con informacién que se pueda encontrar facilmente y que sea concisa, con

suficiente detalle como para evitar confusiones (Crowder, 2021).

Teniendo en cuenta las tendencias antes explicadas se puede pensar en un manual de usuario
empleando técnicas de inmersién, es decir que no sea solamente un documento, sino que pueda
desarrollarse un manual de usuario de un sistema desde su propia interfaz a través de una aplicacion
Android.

1.5 Soluciones informaticas homologas a la propuesta de solucién

A continuacién, se realiza un estudio de soluciones informéticas existentes que gestionan y capacitan a

los trabajadores y clientes de las empresas.
1.5.1. Soluciones existentes en el ambito internacional

A continuacion, se analizaran una lista de 4 aplicaciones que segun el autor Saume (2019) son Utiles para

la formacién de capacitacion:
Bizz library

Ofrece una gran variedad de opciones para la formacion del personal como: cursos predisefiados para
distintas areas de la organizacion, realizar certificaciones, la posibilidad de crear una formacion con
contenido original e incluso hacer presentaciones y cursos en vivo. Destaca la funcionalidad de "Reforzar
el conocimiento" basada en estudios que demuestran que el 70% de la formacion se olvida en 24 Horas,
Bizz library permite disefiar un plan de evaluacién continua para retener y poner a prueba los

conocimientos adquiridos. Empresas como 3M Y KAWASAKI son clientes de Bizz Library.
BoostHQ

Esta app presenta un enfoque distinto de formacion, basada en el concepto de "Knowledge Sharing"
(intercambio de conocimientos) pudiéramos decir que es una red social de aprendizaje dentro de la
organizacion, ya que permite a la empresa no solo compartir cualquier tipo de contenido formativo a
distintas areas o grupos, sino también permite a los empleados compartir informacién formativa entre

ellos, realizar comentarios y crear conversaciones respecto a un determinado tema relevante.
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BoostHQ resalta la posibilidad de poder medir el engagement de los articulos compartidos, despliega una
lista con los mejores contenidos y analiza la participacion de cada area o empleado.

Linkedin Learning

Lanzada por la red social de profesionales nimero 1 en el mundo Linkedin , esta plataforma utiliza el perfil
laboral de cada persona para recomendar cursos y certificaciones que se relacionen con sus
funciones. Linkedin Learning ofrece una solucién dirigida Unicamente a empresas, donde se puede
controlar, medir y recomendar cursos a un empleado, grupo, o determinada area de la organizacion.
Linkedin Learning para empresas ofrece mas de 12.000 cursos especializados, e incluso da la opcion de
subir contenido propio para la formacién. Esta app ha adquirido la plataforma Lynda.com, la cual se

caracterizaba por ofrecer una gran cantidad de cursos empresariales de calidad.
Atrivity

Combinando los beneficios y avances comentados anteriormente como el Microlearning, la medicién de
resultados y la posibilidad de distribuir contenido clave a los empleados, esta aplicacion ha revolucionado
la formacion empresarial. Atrivity se basa en un concepto novedoso y eficaz, la gamificacién, convirtiendo
los contenidos formativos en un juego de preguntas y respuestas, donde los empleados participan,
compiten, y responden trivias relacionadas al contenido que se quiere impartir. Esta app permite a la
empresa revisar donde estan fallando los empleados, para reforzar el conocimiento y ofrece la posibilidad

de jugar en mdultiples idiomas (Saume, 2019) .
1.5.2. Soluciones existentes en el ambito nacional
HabanaTrans

La aplicacion HabanaTrans es un software disefiado para Android, el cual ofrece a los usuarios que lo
instalan en sus dispositivos, la informacion actualizada sobre las rutas de transporte en ciudad de La
Habana, capital de Cuba. Emplea mapas de la ciudad para localizar las paradas de 6mnibus y sefalizar

los recorridos de los medios de transporte, mientras ofrece la ubicacién mediante el sistema GPS.

De acuerdo con la descripcion hecha por los desarrolladores de la aplicacion surge con el objetivo de que
la poblacion en la capital, tenga pleno conocimiento de cudles son las vias para transportarse de un lugar

a otro, ya sea 6mnibus, trenes y taxis (Diaz, 2019).
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Artex

Empresa cubana que crea, promueve y comercializa el arte cubano, cuenta con una aplicacion moévil que
contiene un directorio de todas las tiendas y centros culturales en el pais. Desarrollada para dispositivos
con sistema operativo Android, favorece la visibilidad y distribucion del catédlogo de servicios y productos
de la entidad.

La aplicacibn se basa en un disefio netamente publicitario, de ahi que solo se tuvieran en cuenta
requisitos funcionales como mostrar la informacion y servicios de la agencia, catalogos de productos
genéricos y la incorporacion de imagenes. Incluye también una galeria de las lineas de productos que
habitualmente se encuentran en las tiendas de la empresa y cuenta ademas con la visualizacion de tres
videos promocionales, ubicados segun el tipo de servicio al que se relacionan. Con una interfaz agradable,
instructiva y de facil navegacion, la APK consta con dos médulos: directorio y publicidad. También esta
compuesta por un campo de busqueda rapida, en el cual el usuario, a partir del médulo que esté
consultando y un criterio de busqueda deseado, podra obtener de inmediato informacion esencial de la
consulta realizada (Anton, 2018) .

Estas aplicaciones nos facilitan a través de los dispositivos méviles informaciéon, pero ninguna posee

informacion reciente y de interés actual para la formacion de capacitacion.

El analisis realizado sobre las aplicaciones, permiti6 obtener un resumen (ver Tabla 3) para establecer

semejanzas y diferencias con la solucion a implementar, teniendo en cuenta los siguientes parametros:
e Sistema Operativo (SO)
¢ Clasificacién de contenido

¢ Elementos interactivos
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TABLA 3. RESUMEN DE APLICACIONES MOVILES (ELABORACION PROPIA)

Herramienta Clasificacion Elementos interactivos
de
contenido
Bizz library Android 5.1 y versiones posteriores | Para todos | Los usuarios interacttan
BoostHQ Android, varia segun el dispositivo | Para todos | Los usuarios interacttan
Linkedin Android 5.0 y versiones posteriores | Para todos | Los usuarios interactdan
Learning
Atrivity Android 5.1 y versiones posteriores | Paratodos | En persona, Documentacion,
videos
HabanaTrans Android 4.1 y versiones posteriores | Paratodos | Los usuarios observan la
informacion, rutas, mapas
Artex Android 7.1.2 o superior Paratodos |Los wusuarios observan la
informacion

Resultados del estudio de los sistemas de homélogos.

Luego de realizar un analisis en los sistemas seleccionados, observando sus caracteristicas y
contribuciones, fue posible resumir que no es posible que sea algunas de esas soluciones debido a que
no satisfacen las necesidades de la situacion problematica. Estos sistemas no emplean en sus
soluciones el uso de tecnologia movil para brindarle al usuario la facilidad de observar el contenido con
mayor claridad y entendimiento. Sin embargo, se tomaron ideas, como, por ejemplo:

e La aplicacion Atrivity que tiene como concepto que su contenido sea intuitivo y divertido.

e Artex, sus funcionalidades, directorios y su facil navegacion para la formacion de la propuesta

de solucion.
e La aplicacion HabanaTrans su estrutura y ordenamiento de la informacion.

Por lo que después de realizar una investigacion de cada uno, se puede apreciar la necesidad de
implementar una nueva solucion para la capacitacion del Sistema DISTRA, sencillo y manejable, en
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donde se utiliza la tecnologia movil para mejorar y ayudar a los clientes en la observacion y

conocimiento del Sistema.
1.6 Entorno de desarrollo de la propuesta de solucion

Teniendo en cuenta que la aplicacion a desarrollar, debe ser capaz de simular el Sistema Integral de
Gestién Empresarial “DISTRA” para los clientes que la emplean. Para el desarrollo de la APK se utilizaran
tecnologias, metodologia, lenguajes de programacion y herramientas especificas. Fueron seleccionadas
las mas adecuadas, de acuerdo a las caracteristicas del proyecto y en aras de implementar un producto,

se especifica el uso del siguiente entorno de desarrollo:
LENGUAJE DE MODELADO 8.0

Lenguaje de Modelado Unificado (UML por sus siglas en inglés), es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de software. Sirve para el
modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas de software como para la
arquitectura hardware donde se ejecuten. Estd formado por simbolos que son utilizados por muchas
metodologias. Su objetivo principal es entregar un material de apoyo que le permita al lector poder definir
diagramas propios como también poder entender el modelamiento de diagramas ya existentes. Mediante
el lenguaje UML es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un

sistema de software previo al proceso intensivo de escribir codigo (Lépez y Ruiz, 2018).
HERRAMIENTAS DE MODELADO

Un modelo de datos es béasicamente una representacion visual que describe las conexiones entre
diferentes puntos de datos y estructuras almacenadas en un sistema de informacion. La estructura
determina cdmo los datos se almacenan y cémo accedera el sistema. Se necesita un software de
modelado de datos eficiente para una estructura adecuada de los datos. Las herramientas mas utilizadas

en el desarrollo de software son Power Designer, Oracle Designer y Visual Parading (Fatima, 2019).
VISUAL PARADIGM 5.0

Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacién. La misma
propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la planificacion,
pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los programas y la

documentacion. Es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
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de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue, permite dibujar
todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar
documentacion (VISUAL PARADIGM, 2021). Para la presente investigacion, se utiliza esta herramienta en

su version 5.0.
ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO ANDROID STUDIO 4.4.2

Entre los IDE mas populares para el desarrollo de aplicaciones Android podemos destacar los siguientes:
Eclipse, NetBeans, IntelliJ, Android Studio, Aide. Se escoge el Android Studio ya que es el entorno de

oficial para el desarrollo de apps para Android.

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE), basado en IntellilJ IDEA de la compafiia
JetBrains, que proporciona varias mejoras con respecto al plugin ADT (Android Developer Tools) para
Eclipse. Android Studio utiliza una licencia de software libre Apache 2.0, estad programado en Java y es

multiplataforma (Academia Android, 2014).

Este entorno de desarrollo es el IDE recomendado para disefar aplicaciones en Android, recomendado
por Google hasta la fecha. Un entorno de desarrollo claro y robusto. Presenta una facilidad para testear el

funcionamiento en otros tipos de dispositivos.
1.7 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion, en palabras simples, es el conjunto de instrucciones a través del cual los
humanos interactian con las computadoras. Un lenguaje de programacion nos permite comunicarnos con
las computadoras a través de algoritmos e instrucciones escritas en una sintaxis que la computadora

entiende e interpreta en lenguaje de maquina (Lépez Mendoza, 2020).

Existen varios lenguajes de programacién como C, C++, Java, PHP, Python, C#, ASP, entre otros. Para el

desarrollo de la aplicacién sera utilizado Kotlin.

Kotlin es un lenguaje de programacion pragmatico pensado para funcionar con Maquina Virtual de Java
(JVM) y Android. Ademas, puede ser compilado a cddigo fuente de JavaScript. Se caracteriza por una
perfecta combinacion de caracteristicas claramente orientadas a la funcionalidad durante la programacion,
centrdndose en la seguridad, la claridad y la interoperabilidad. Los programas en Kotlin pueden utilizar los
frameworks y librerias de Java existentes. Asi mismo, su interoperabilidad no requiere capas de

adaptacion. Kotlin fue bautizado en honor a la isla del mismo nombre, cercana a San Petersburgo, sede
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de la empresa JetBrains, cuyo equipo de programadores se encargd de su desarrollo (Equipo Geek,
2019).

Devs (2019) afirma que Kotlin se ejecuta en la Maquina Virtual de Java (JMV) y es interoperable con
Javascript y frente a otros lenguajes de programacion reduce la repeticion de codigo, lo que a su vez
ahorra recursos y tiempo, facilitando la localizacién de errores en caso de que se produzcan. Ademas de
la reduccion de lineas de cddigo, que se estima aproximadamente en un 40 % con respecto a otros

lenguajes.
HERRAMIENTAS PARA PRUEBAS DE SOFTWARE

Las pruebas de software, son las investigaciones empiricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar
informacién objetiva e independiente sobre la calidad del producto a la parte interesada (R. Pressman,
2010).

En el caso de la propuesta de solucion de la investigacion, este sera validado a través de las pruebas
unitarias utilizando JUnit. JUnit es un framework simple de c6digo abierto que sirve para escribir y correr

pruebas repetibles, las caracteristicas que incluye JUnit son las siguientes:
e Aserciones para comprobar que los resultados obtenidos son los esperados.
e Ejecutores de pruebas para ver el nimero de pruebas exitosas y el nimero de pruebas fallidas.
e Accesorios de prueba para compartir data coman de prueba.

JUnit trabaja con la licencia Eclipse Public License Version 1.0 y se encuentra disponible para descargar
en SourceForge. Android incluye un framework integrado para realizar pruebas unitarias, este framework
es basado en JUnit. JUnit permite organizar los métodos de pruebas en clases llamadas casos de prueba.
En JUnit se usa un ejecutor de pruebas para ejecutar clases de prueba que muestra el porcentaje de

pruebas unitarias llevadas a cabo con éxito (Anies Sanchez y Proafio Franco, 2015).
1.8 Metodologia de desarrollo de software

El software de computadora es la tecnologia individual mas importante en el &mbito mundial. A medida
gue la importancia del mismo ha crecido, su comunidad ha intentado de manera continua desarrollar

tecnologias que hagan mas facil, mas rapida y menos cara la construccion y el mantenimiento de
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programas de computadora de alta calidad. Para esto surge la ingenieria que permite realizar un producto
de calidad utilizando herramientas, métodos y procesos adecuados (R. Pressman, 2010).

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y métodos organizativos que se
aplican para disefar soluciones de software informatico. El objetivo de las distintas metodologias es el de
intentar organizar los equipos de trabajo para que estos desarrollen las funciones de un programa de la

mejor manera posible (Santander Universidades, 2020).

Por otra parte, estan las metodologias agiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboracion
con el cliente y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. Este enfoque esta
mostrando su efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir
drasticamente los tiempos de desarrollo, pero manteniendo una alta calidad. Las metodologias agiles
estan revolucionando la manera de producir software, y a la vez generando un amplio debate entre sus
seguidores y quienes por escepticismo o0 convencimiento no las ven como alternativa para las

metodologias tradicionales.

El desarrollo de software no es una tarea facil. Prueba de ello es que existen numerosas propuestas
metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del proceso de desarrollo. Por una parte, tenemos
aquellas propuestas mas tradicionales que se centran especialmente en el control del proceso,
estableciendo rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir, y las

herramientas y notaciones que se usaran (Gabriel, 2015).

Entre las metodologias tradicionales se encuentran el Proceso Racional Unificado (RUP por sus siglas en
ingles), adaptable para proyectos de largo plazo; Microsoft Solution Framework (MSF), que se adapta a
proyectos de cualquier dimension y tecnologia. Entre las agiles se destacan Programacion Extrema (XP)
la cual se recomienda para proyectos de corto plazo, Mobile-D que incluye desarrollo basado en pruebas,
la programacion en parejas, integracion continua y refactorizacion, Hybrid Methodology Design (HMD), la
cual, se apoya en una combinacién del desarrollo adaptativo de software y el disefio de nuevos productos.
(Balaguera, 2013). Las metodologias &giles son muy adecuadas para el desarrollo de aplicaciones

moviles.
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Mobile - D

El objetivo de este método es conseguir ciclos de desarrollo muy rapidos en equipos muy pequefios. Fue
creado en un proyecto finlandés en 2005, pero sigue estando vigente. Basado en metodologias conocidas
pero aplicadas de forma estricta como: extreme programming, Crystal Methodologies y Rational Unified
Process, Crystal para escalar los métodos y RUP como base en el disefio del ciclo de vida. Se compone
de distintas fases: exploracion, inicializacién, fase de producto, fase de estabilizacién y la fase de pruebas.

Cada una tiene un dia de planificacién y otro de entrega (Rodriguez, 2011)

Esta metodologia se concentra especialmente en las pequefas empresas de desarrollo, debido a los
tiempos cortos de desarrollo lo que produce como resultado la minimizacién de costes de produccion, lo
cual hace esta metodologia se convierta en asequible para pequefias organizaciones que se limitan a

tener poco personal y recursos.
Fases de desarrollo:

Exploracién: Los objetivos de la primera etapa son establecer los grupos de partes interesadas, que son
uno de los principales indicadores de lo que se espera de la aplicacion movil, definir los objetivos de la
aplicacién movil y elegir qué miembros van a participar en el desarrollo de la aplicacion mévil. En esta fase
guedaran definidos los requisitos funcionales y no funcionales, el modelo conceptual y las Historias de

Usuario.

Inicializacién: En esta se prepara el disefio arquitectonico, diagramas de casos de uso, disefio de interfaz

de usuario y sus diferentes funcionalidades.

Produccion: La fase de produccion incluye la implementacion real. Se divide en Dia de planificacion, Dia

de lanzamiento y Dias laborables.

Estabilizacion: Se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion para asegurar que el sistema

completo funciona correctamente.

Pruebas del Sistema: Su proposito es que la aplicacion sea estable y funcional para que los clientes la
utilicen. La aplicacion una vez terminada se la integra y la prueba en base a los requisitos del cliente y

suprimen todos los errores descubiertos (Balaguera, 2013).
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1.9 Capacitacion efectiva segun las normas 1ISO

Destaca Neilson Vargas (2003) que durante el ultimo tiempo se han venido repitiendo conceptos tales
como tratados internacionales de libre comercio, globalizacion de las economias, expansion de los
mercados y competitividad. Lo cual estd demostrando que, para que una empresa pueda sobrevivir, y
mejor adn, ser exitosa en este nuevo escenario que se esta generando, es necesario adoptar algunas
estrategias que posibiliten su actuar en forma efectiva. Entre estas estrategias se encuentra el lograr la
certificacion de los productos y servicios que la empresa proporciona, de forma tal que pueda ser
reconocida y aceptada en los diferentes mercados a los cuales intenta acceder. Entre las normas mas
conocidas y utilizadas estan las normas ISO 10001, ISO 9001, ISO 45001 y la ISO 10015.

La norma ISO 10001

Esta norma Internacional proporciona orientacion para ayudar a una organizacion a determinar que las
disposiciones de su cddigo cumplen con la satisfaccion, las necesidades y expectativas del cliente, y que
el cédigo es exacto y no induce a error. Proporciona orientacion sobre la planificacion, el disefio y el
proceso general de manejo de quejas dentro de la organizacion.

La norma ISO 9001

La capacitaciéon en ISO 9001 se lleva a cabo disefiando programas para transmitir la informacion
relacionada a las actividades de cada empresa. Los colaboradores tienen la oportunidad de aprender
cosas nuevas, actualizar sus conocimientos, relacionarse con otras personas y satisfacer las necesidades

para llevar a cabo de forma oportuna su trabajo.
La norma ISO 45001

Esta norma, al igual que con otros estandares, implica que se garantice que los empleados se encuentren
capacitados y sean conscientes de lo que deben hacer para respaldar el sistema de gestion. Cuando una
organizacion implementa un SG-SST (Sistema de Gestion de Seguridad y Salud en el Trabajo) basado en
ISO 45001 hace que todas las partes interesadas, internas o externas, confien en la organizacion y se
sientan orgullosos de participar en un entorno donde lo mas importante es la salud y la seguridad de los
trabajadores. (Nueva 1SO 45001, 2018).
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La norma ISO 10015

La funciéon de la ISO 10015 es proveer directrices que puedan ayudar a una organizacion a identificar y
analizar las necesidades del proceso de entrenamiento, proyectarlo, planificarlo, ejecutarlo, evaluar los
resultados, monitorear y mejorar, de modo que se pueda alcanzar sus objetivos (SoftExpert, 2020). Las
normas ISO elevan los niveles de calidad, seguridad, fiabilidad y eficiencia.

En el Anexo 2 se explica y argumenta el empleo de estas normas para la capacitacion en la Empresa
XETID y su uso en la aplicacion Android. La capacitacién ofrece resultados positivos, un incremento en la
productividad y calidad en el trabajo, es decir, es una inversion que ofrece beneficios. Algunos de los

beneficios son los siguientes:

TABLA 4. BENEFICIOS DE LAS NORMAS ISO (ELABORACION PROPIA)

ISO 10001 | Mantener la lealtad del cliente y proporciona un proceso constante de gestion de clientes,
guejas de los clientes y una base para la mejora continua

ISO 9001 | Provoca un aumento de la productividad y calidad del trabajo, Aumenta la rentabilidad de la
empresa y desarrolla una alta moral en los trabajadores. Ayuda a solucionar problemas.

ISO 45001 | Posiciona a la organizacion como lider en su sector y aumenta la confianza y Mejora la
productividad y la eficiencia y reduce el valor de las primas de seguro

ISO 10015 | La ISO 10015 se basa en procesos, lo que la hace muy simple y practica.

Las empresas que ya utilizan los sistemas de gestion de calidad ISO 9001 tendran
facilidades en entender e implementar la ISO 10015.

Transforma la inversion en capacitacion en aumentos de productividad y desempefio.

1.10 Conclusiones del capitulo

El estudio del proceso ensefianza-aprendizaje, con el apoyo de las tecnologias mdviles, permitio
comprender los principales conceptos asociados al desarrollo de una aplicacion Android como apoyo a la
capacitacion virtual para los clientes. Se debe prestar atencion a las etapas interactuantes, las tendencias,
ventajas y el andlisis de los principales elementos sobre la capacitacion para que puedan utilizar la
aplicacion con mayor facilidad. La seleccion de las tecnologias Visual Paradigm y Android Studio posibilitd

obtener una base tecnolégica enfocada en las politicas de desarrollo definidas en la XETID.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION ANDROID
2.1 Introduccién

En este capitulo se explican los principales aspectos de disefio de la aplicacibn Android para la
capacitacion sobre el Sistema Integral de Gestion Empresarial “DISTRA”. Su contenido incluye la
descripcion del modelo de propuesta de solucién, asi como las fases de planeacién y disefio
correspondientes a la metodologia de desarrollo de software seleccionada. También se especifican los
requisitos funcionales y no funcionales del mismo y se presentan los artefactos generados para dar

solucion al problema planteado en la investigacion.
2.2 Analisis de la aplicacion Android

En esta fase se presentan las caracteristicas generales del modulo y se realiza un analisis de los
conceptos fundamentales asociados al proceso de ensefianza — aprendizaje del disefio de la aplicacién

Android los cuales se relacionan a través de un modelo conceptual.
2.2.1. Caracteristicas de la propuesta de solucion

La solucién propuesta esta disefiada para simular el funcionamiento del Sistema DISTRA que permita la
capacitacion de los clientes que accedan a dicho sistema. Su objetivo es funcionar como un manual de
usuario permitiendo desde la propia aplicacion interactuar con las funcionalidades del sistema para

aprender a utilizarlo.
2.2.2. Modelo Conceptual

Un modelo conceptual tiene como objetivo identificar y explicar los conceptos significativos en un dominio
de problema, identificando los atributos y las asociaciones existentes entre ellos. Puede ser visto, también
como una representacion de las cosas, entidades, ideas, conceptos u objetos del “mundo real” o dominio

de interés (Sommerville, 2011).
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XETID
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Figura 2. Modelo conceptual (Elaboracién propia)
2.3 Disefio de la aplicacién Android

En esta fase se presentan los requisitos funcionales y no funcionales del médulo, ademas de los

respectivos artefactos generados, a partir de la metodologia seleccionada.
2.3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son enunciados acerca de servicios que el sistema debe proveer, de como
deberia reaccionar el sistema a entradas particulares y de cémo deberia comportarse en situaciones
especificas. En algunos casos, los requerimientos funcionales también explican lo que el sistema no debe
hacer (Sommerville, 2011).

Después del encuentro con el cliente, y a través de una encuesta (ver Anexo 1) aplicada al mismo, se
lleg6 a la conclusion que la aplicacion no cuenta con gestion de usuarios, pues se basa en un disefio
netamente publicitario. Se obtuvo un total de (8) requisitos funcionales, a los cuales se les asign6 una
prioridad teniendo en cuenta la importancia fijada por el cliente a partir de sus necesidades. Los mismos

se especifican en la siguiente tabla:
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TABLA 5. RELACION DE REQUESITOS FUNCIONALES (ELABORACION PROPIA)

RF1: Mostrar informacion del Sistema Alta
RF2: Mostrar plataformas del Sistema Alta
RF3: Mostrar detalles de las plataformas del Sistema Alta
RF4: Mostrar mddulos de las plataformas Alta
RF5: Mostrar imagenes de los médulos Media
RF6: Mostrar videos de los médulos Media

2.3.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son limitaciones sobre servicios o funciones que ofrece el sistema. Incluyen
restricciones tanto de temporizacién y del proceso de desarrollo, como impuestas por los estandares. Los
requerimientos no funcionales se suelen aplicar al sistema como un todo, mas que a caracteristicas 0 a

servicios individuales del mismo (Sommerville, 2011).

Distribuidos en especificaciones de seguridad, se obtuvo un total de (7) requisitos no funcionales, los

cuales se relacionan a continuacion:
e Usabilidad

RnF 1: La aplicacién mévil debe permitir acceder a sus diferentes interfaces con una profundidad maxima

de 2 clics.

RnF 2: El sistema debe poseer interfaces amigables, con botones que tengan nombres sugerentes para

gue usuarios inexpertos puedan interactuar facilmente con el software.
e Eficiencia
RnF 3: La aplicacion debe responder en un tiempo menor de 3 segundos a las solicitudes de los usuarios.

e Escalabilidad
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RnF 4: El sistema debe ser escalable permitiendo que se le puedan agregar nuevas funcionalidades sin

afectar las anteriores implementadas.
e Hardware

RnF 5: El dispositivo mévil debe contar como minimo con 3 megas de almacenamiento que la aplicacion

sea instalada y funcione correctamente.

e Software
RnF 6: El dispositivo movil debe tener sistema operativo Android 4.1 o superior para poder utilizar la
aplicacion movil.

e Disefo o Implementacion.

RnF 7: Como lenguaje de programacion para el desarrollo de la aplicacion se debera utilizar Kotlin.
2.3.3. Historias de usuario

Las historias de usuario son descripciones cortas y simples de una caracteristica contada desde la
perspectiva de la persona que desea la nueva capacidad, generalmente un usuario o cliente del sistema.
Cada historia de usuario debe ser lo suficientemente comprensible y delimitada para que se pueda
implementar en pocas semanas y no superar el tamafio de una iteracion, que es el tiempo estimado para
una entrega de un componente de desarrollo de manera incremental. También son utilizadas para poder

crear las pruebas de aceptacion (R. S. Pressman, 2011)

Una vez identificados los requisitos se establecieron las prioridades del negocio: alta cuando las
funcionalidades son esenciales para el negocio, medias cuando son importantes, pero no influyen en el

desarrollo del negocio y baja cuando su ausencia no perjudica al sistema.

Para la presente investigacion se generaron un total de (8) HU, a continuacion, en las tablas 6 y 7 solo se

muestran dos (2) de ellas. El resto de las historias de usuario se encuentran descritas en los anexos ...
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TABLA 6. HU_1 MOSTRAR INFOMACION DEL SISTEMA (ELABORACION PROPIA)

Numero: HU_1 Nombre: Mostrar informacién del Sistema

Programador responsable: Rachel Martinez del | Iteracién asighada: 1

Cerro Parada

Prioridad: Alta

Descripcién: La aplicacién debe ser capaz de mostrar informacion basica de la aplicacion.

Observaciones: Ninguna

Prototipo:

e
= & O

Plataformas Imagenes Videos

1l O <
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TABLA 7. HU_2 MOSTRAR PLATAFORMAS DEL SISTEMA (ELABORACION PROPIA)

NUumero: HU_2

Nombre: : Mostrar Plataformas del Sistema

Programador responsable: Rachel Martinez
del Cerro Parada

Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta

Sistema. Para ello se hace necesario:
e Plataforma

e Descripcién

Descripcion: La aplicacion debe ser capaz de mostrar la informacién asociada a las plataformas del

Observaciones: Ninguna

Prototipo:

Basica de Trabajo

Facturacién

Gestion Comercial

Gestion de Inventario

Plataformas

Gestion del Capital Humano

Médulo de Datos Maestros

Gestion Contable y Financiera

Gestion de la Planificacion

Gestion de los Activos Fijos Tangibles

Planificacion Estratégica
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2.3.4. Estilo arquitectonico

El patron de disefio Modelo Vista Presentador (MVP) es una derivacion del Modelo Vista Controlador
(MVC). Ambos patrones son simples y obvios, incluso algunos consideran que no califican del todo como
patrones. MVP es usado para minimizar la alta dependencia de la vista, como es el caso en MVC. Separa

la vista y el modelo usando el presentador, el que decide qué debe ser mostrado en la vista.

¢ Modelo: Representa los objetos en la aplicacion. Contiene la l6gica de donde se buscaran los

datos, como a bases de datos o servicios web.

e Vista: Muestra la informacién a los usuarios, usando archivos .xml, activitys, fragments y dialogs.
No contiene ningun tipo de I6gica. Mantiene una referencia al Presentador el cual le delega la res-
ponsabilidad del manejo de los eventos.

e Presentador: Lleva a cabo la tarea de controlador y actia como mediador entre la vista y el
modelo. Pero a diferencia del controlador, no depende de la vista. La vista interactia con el
presentador en busca de la informaciébn a ser mostrada, entonces el presentador toma la
informacion desde el modelo y se la entrega a la vista en un formato presentable. El presentador
no contiene ningiin componente de interfaz, solo manipula la informacion del modelo y la muestra

en la vista (Palma Mufioz, 2018).

Se presenta a continuacién una vista logica de la arquitectura Modelo Vista Presentador (MVP) utilizando

el diagrama de paquetes proporcionado por UML.

—

Vista

R e A e e et | Modelo

FIGURA 3. DIAGRAMA DE PAQUETE DE LA ARQUITECTURA MODELO-VISTA-PRESENTADOR (ELABORACION PROPIA)
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2.3.5. Mapa de Navegacion del Sistema DISTRA

El modelo de navegacion estd conformado por un grupo de esquemas de navegacion que representan y
organizan la visién general del sistema para cada tipo de usuario. En este modelo es donde se deja
explicita la navegacion permitida en la aplicacion por cada agente del sistema. Un mapa de navegabilidad
es una unidad de interaccion abstracta que ilustra una vista sobre un grupo de datos y/o servicios
accesibles para un usuario en un momento determinado. Es una unidad debido a que proporciona el
elemento l6gico basico de creacién de la navegacion aceptada en los modelos navegacionales de
interaccion ya que representa un contacto con el usuario y abstracta ya que sélo se establecen qué datos

0 servicios se plasmaran en el contexto, pero no define cual sera la forma de presentacion.

En la actualidad debido a la avanzada tecnologia mévil, se hace necesario crear aplicaciones para estos
dispositivos, que han mejorado sustancialmente desde un punto de vista técnico, por lo que se aplican
diferentes requisitos en comparacion con las PC. Por lo que al presentar pantallas mas pequefas, menor
poder de computacion y usualmente un menor ancho de banda a pesar de tener conexiones de datos mas
rapidas, a estos dispositivos les faltan instrumentos operativos como el teclado y el ratén, todas las
funciones deben realizarse a través de la pantalla tactil, el control por voz o los sensores de movimiento;
por lo que al tratar caracteristicas tan especificas se debe proporcionar un mapa de navegabilidad
entendible para el usuario (Kenguan, 2021).

Inicio

Plataformas Imagenes Videos
Gestion de los
i . Gestion del capital Gestion de Madulo de Datos Y Gestion Contable ~ Gestion de la PR Planificacion % :
Basica de Factu ; Activos Fi o Gestion C al
kadh Ieg humano inventario Maestros el y financlera Planificacion Ta;blefs Estratégica SRS

FIGURA 4. MAPA DE NAVEGABILIDAD (ELABORACION PROPIA)
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2.3.6. Tarjeta clase responsabilidad colaborador (CRC)

Segun Pressman (2010) Las tarjetas CRC es un conjunto de tarjetas indice estandar que representan
clases. Son fichas, una por cada clase, en las que se escriben brevemente las responsabilidades de la
clase, y una lista de los objetos con los que colabora para llevar a cabo esas responsabilidades. Se
desarrollan normalmente en una sesién de trabajo en grupo pequefio, estan divididas en tres secciones:
en la parte superior se ubica el nombre de la clase, en la parte izquierda se enlistan las responsabilidades
de la clase y en la derecha, los colaboradores. Cada tarjeta contiene el nombre de la clase que
representa, ademas existe una descripcién de las responsabilidades (métodos) asociados con la clase, asi
como una lista de otras clases relacionados mediante el envio de mensajes. El sistema CRC se usa
principalmente como herramienta didactica y como metodologia para estudiar la conducta de los
disefiadores orientados a objetos. Las tarjetas CRC son también un recordatorio y ayudan a los
programadores experimentados y principiantes a comunicarse entre si acerca de la modelacion del

entorno con objetos.

Mobile-D estimula el uso de tarjetas CRC como un mecanismo competente para pensar en el software en
un contexto orientado a objetos. Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases orientadas a objetos
gue son relevantes para el incremento actual de software. Las tarjetas CRC son el Unico producto de
trabajo de disefio que se generan como parte del este proceso. A continuacion, se muestran las tarjetas
CRC de la aplicacion Android:

TABLA 8. TARJETA CRC MOSTRARPLATAFORMAS (ELABORACION PROPIA)

Responsabilidad: Se encarga de mostrar | Colaborador: BasicaTrabajo

todas las plataformas del Sistema

TABLA 9. TARJETA CRC MODULODATOS (ELABORACION PROPIA)

Responsabilidad: Se encarga de mostrar los | Colaborador: Gestiénlnventario

datos maestros
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2.3.7. Patrones de disefio

Los disefiadores expertos en orientacion a objetos (y también otros disefiadores de software), van
formando un amplio repertorio de principios generales y de expresiones que los guian a crear el software.
A unos y a otras podemos asignarles el nombre de patrones, si se codifican en un formato estructurado
gue describe el problema y su solucidn, y si se les asigna un nhombre (Larman, 2004). A continuacion, se

presentan los patrones utilizados en el desarrollo de la aplicaciéon Android.
Patrones Generales de Software para la Asignacion de Responsabilidades (GRASP)

Se encuentran enfocados en los principios fundamentales de asignacién correcta de responsabilidades en
el disefio orientado a objetos. Describen los patrones con que cuenta la solucién y su aplicacion en el
desarrollo de los componentes. A continuacion, se muestran los patrones utilizados y un ejemplo de cémo

se evidencia en la aplicacién:

Experto: este patron plantea que se debe asignar una responsabilidad al experto en informacion, en otras
palabras, a la clase que cuenta con los datos necesarios para cumplir la responsabilidad. En el desarrollo
de la aplicacion se trabaja con la informacién que posee MostrarPlataformas.

Creador: su implementacion permite identificar quién debe ser el responsable de la creacion o
instanciacion de nuevos objetos o clases. Dicho de otra manera, este patrén guia la asignacion de
responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, con lo que se logra menos dependencia y
mayores oportunidades de reutilizacion de codigo (Visconti, 2012). En el desarrollo de la solucién

planteada se trabaja con clases que utilizan esta funcién, como es la clase MostrarModulos.
2.3.8. Modelo de despliegue

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que muestra la arquitectura de ejecucion de un
sistema, incluyendo nodos como entornos de ejecucion de hardware o software, y el middleware que los
conecta (el término middleware se refiere a un sistema de software que ofrece servicios y funciones
comunes para las aplicaciones. En general, el middleware se encarga de las tareas de gestion de datos,
servicios de aplicaciones, mensajeria, autenticacion y gestion de API). Los diagramas de despliegue se
utilizan normalmente para visualizar el hardware y el software fisico de un sistema. Usandolo puedes

entender como el sistema se desplegara fisicamente en el hardware. Los diagramas de despliegue
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ayudan a modelar la topologia de hardware de un sistema en comparacion con otros tipos de diagramas
UML, que en su mayoria esbozan los componentes logicos de un sistema (Cinergix, 2020).

El diagrama de despliegue propuesto esta compuesto por 2 nodos y muestra como serd desplegada la
aplicacion: Dispositivo Moévil representa el movil con sistema operativo Android de los usuarios que se
conectaran y obtendran informacion del sitio indicado, realizando una conexién al Servidor Web a través

del protocolo HTTP, para aquellos sitios que no posean SSL y HTTPS para los que si.

<<device>> <<gxecutionEnvironment>>
Dispositivo Movil <<HTTPS:443>> Servidor_Web: Eva

FIGURA 5. MODELO DE DESPLIEGUE DEL SISTEMA DE GESTION DISTRA (ELABORACION PROPIA)

Este diagrama se considera importante para lograr un despliegue exitoso de la aplicacién. En él, se defi-
nen las estaciones de trabajo (Dispositivo Cliente: computadora personal, tableta, teléfono celular) que el
usuario utilizara para conectarse, via HTTPS10, con el servidor de Eva en el que se encuentra alojado el

maodulo.
2.4. Conclusiones del capitulo

Después de realizado el andlisis y disefio de la propuesta de solucion y haber generado los diferentes
artefactos que dispone la metodologia Mobile D, se puede concluir que el analisis de las caracteristicas de
la aplicacién y las entrevistas realizadas con el cliente permitieron identificar los principales requisitos
funcionales y no funcionales, los cuales fueron agrupados y categorizados por historias de usuarios. La
identificacion de los patrones de disefio y el estilo arquitecténico Modelo-Vista-Presentador, en el disefio
de la aplicacion moévil, brindé al equipo de desarrollo una organizacién basica para la implementacion,
evidencia que la solucién propuesta cuenta con un alto grado de resistencia ante posibles modificaciones.
Las 8 tarjetas CRC constituyen un mecanismo para concebir el software en un contexto orientado a
objetos, permitiendo identificar y organizar las clases que satisfacen el cumplimiento de los 8 requisitos

identificados.
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CAPITULO 3

CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DE LA PROPUESTA DE SOLUCION
3.1 Introduccién

En el presente capitulo se caracterizan los elementos definidos en el proceso de desarrollo, para poder
obtener un producto exitoso, teniendo en cuenta cada uno de los atributos de calidad. Se describen los
elementos fisicos del sistema y sus relaciones a través del diagrama de componentes. Se exponen los
estdndares de codificacion utilizados para el desarrollo del sistema y por dltimo como se deben de

ejecutar las pruebas de software para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion.
3.2 Estilo arquitecténico para el despliegue Cliente/Servidor

Debido a que la aplicacion se conectara a un servidor de la XETID, es factible combinar el modelo Clien-
te/Servidor ya que esta posibilita la conexién entra la aplicacion y el servidor Web Eva.

Estilo Cliente/Servidor: El modelo Cliente/Servidor tiene dos partes claramente diferenciadas, por un
lado la parte del servidor y por otro la parte de cliente o grupo de clientes donde lo habitual es que un
servidor sea una maquina bastante potente con un hardware y software especifico que actia de depoésito

de datos y funcione como un sistema gestor de base de datos o aplicaciones.

En este modelo el cliente suele ser estaciones de trabajo que solicitan varios servicios al servidor,
mientras que un servidor es una maquina que actia como deposito de datos y funciona como un sistema
gestor de base de datos, este se encarga de dar la respuesta demandada por el cliente. Est se aplica en
diferentes modelos informaticos alrededor del mundo donde su propésito es mantener una
comunicaciones de informacion entre diferentes entidades de una red mediante el uso de protocolos

establecidos y el apropiado almacenaje de la misma (Schiaffarino, 2019).

Se presenta a continuacion una vista légica de la arquitectura Cliente/Servidor utilizando el diagrama de

paquetes proporcionado por UML.
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FIGURA 6. DIAGRAMA DE PAQUETE DE LA ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR (ELABORACION PROPIA)

3.3 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes proporciona una vision fisica de la construccion del sistema de informacion.

Muestra la organizacion de los componentes software, sus interfaces y las dependencias entre ellos. los

elementos de estos diagramas son los componentes software y las dependencias entre ellos. Un

componente es un médulo de software que puede ser cédigo fuente, codigo binario, un ejecutable, o una

libreria con una interfaz definida. Una interfaz establece las operaciones externas de un componente, las

cuales determinan una parte del comportamiento del mismo. Ademas, se representan las dependencias

entre componentes o entre un componente y la interfaz de otro, es decir uno de ellos usa los servicios o

facilidades del otro. Estos diagramas pueden incluir paquetes que permiten organizar la construccion del

sistema de informacién en subsistemas, que recogen aspectos practicos relacionados con la secuencia de

compilacion entre componentes y la agrupacion de elementos en librerias.

A continuacién, la Figura 7, se muestra el diagrama de componentes para una mayor comprension del

mismo:
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Aplicacion Android |
I — Servidor Web
Activity
use < use
——————————————————————————————————————————— << it>> i i e T — — i
; componatz> d] = ] <emenen> ]
i 11N Lot e e P e R S B _ S
| <<component>> El Plataformas.kt «m?;»
|
| e s <<component>> g
! MédulosPlataformas.kt = v <sfilo>>
| : Imagenes.kt
| i i N
| | ! (]
v ! ! '
<<component>> El i B ! i
<<file>> ) iz |
| <<component>> = - <<component>> |
FuncionalidadesPlataformas.kt | <<file>> a <<file>> E pse
| |
Ly Videos.kt Mostrarinformacion. |
| |
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| | T us T 1
| | | | |
T T T T T
T 1 1 | 1
A | ' | i '
; v e v :
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<<file>> ) <<file>> !
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<<flle>> MostrarModulos .xml W Mostrar.xml :
MostrarFuncionalidades.xml| <<component>> El \V4
<<file>> T B>
MostrarVide os.xml <<file>> El
Mostrarimagenes.xml|

FIGURA 7. DIAGRAMA DE COMPONENTES DE LA APLICACION ANDROID (ELABORACION PROPIA)
A continuacién, se describen los elementos que componen el diagrama de componentes mostrado

TABLA 10. ELEMENTOS DE DIAGRAMAS DE COMPONENTES (ELABORACION PROPIA)

Componentes Descripcion

Presentador| Mostrarinformacion.kt Este componente es el encargardo de

mostrar la informacién de la aplicacién

Imagenes.kt Este componente es el encargardo de

mostrar las imagenes de la aplicacién

Videos.kt Este componente es el encargardo de

mostrar los videos de la aplicacién

Plataformas.kt Este componente es el encargardo de
mostrar las  Plataformas con su

informacion y sus modulos
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MddulosPlataformas.kt Este componente es el encargardo de
mostrar los Médulos de cada plataforma

respectivamente

FuncionalidadesPlataformas.kt Este componente es el encargardo de
mostrar todas las funcionalidades de las

plataformas

Vistas Mostrarimagenes.xml Posibilita mostrar las imagenes del
contenido que ha sido seleccionado por el

usuario

MostrarVideos.xml Posibilita mostrar los videos del contenido
gue ha sido seleccionado por el usuario

Mostrar.xml Posibilita mostrar las plataformas del
contenido que ha sido seleccionado por el

usuario

MostrarFuncionalidades.xml Posibilita mostrar las funcionalidades de las
plataformas que ha sido seleccionado por

el usuario

MostrarMoédulos.xml Posibilita mostrar los Méoédulos de las
plataformas que ha sido seleccionado por

el usuario

WebEva Se conecta al servidor que muestra toda la

informacion de las plataformas y moédulos

3.4 Estandares de codificacion

Los estdndares de codificacion que se deben de utilizar segun informa Kotlin y Android (2021) todos los
archivos fuente deben estar codificados como UTF-8. El nombre de los archivos fuentes escritos con
Kotlin deben escribirse en formato CamelCase (y mas especificamente PascalCase que significa que la

primera letra de cada una de las palabras se escribe en mayuscula) con la extension kt. Si el archivo
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contiene una sola clase, su nombre debe ser el mismo que el nombre de la clase. Si un archivo contiene

varias clases, o solo declaraciones de nivel superior, el nombre del archivo debe describir su contenido,

esto es, lo que hace el codigo en el archivo.

Para el mismo autor la estructura que presenta un archivo. kt comprende lo siguiente, en este orden y con

una linea en blanco separando cada una de estas secciones:

1.

2.

3.

4.

5.

Copyright y / 0 encabezado de licencia (opcional)
Anotaciones del archivo

Declaracién del paquete

Declaraciones Import

Declaraciones de alto nivel

En los blogues con llaves {} when y if no se requieren llaves cuando no se bifurcan con else if/else y

cuando ocupan una sola linea. De lo contrario, se requieren llaves para cualquiera de las sentencias if, for,

when, do, y while.

Las llaves siguen el siguiente estilo (estilo K&R, por Kernighan and Ritchie) (Baez, 2020):

No hay salto de linea antes de la llave de apertura.
Salto de linea después de la llave de apertura, incluso en los bloques vacios.
Salto de linea antes de la llave de cierre.

Salto de linea después de la llave de cierre solo si esa llave termina una declaracién o termina el
cuerpo de una funcién, un constructor o una clase con nombre. Por ejemplo, no hay un salto de

linea después de la llave si es seguida por un else o una coma.

Indentacion y lineas con cada nuevo bloque la sangria aumenta en cuatro espacios, y cuando el bloque

finaliza la sangria vuelve al nivel previo. Esto debe aplicar tanto al cédigo como a los comentarios.

Cada declaracion va seguida de un salto de linea, sin utilizar punto y coma.

El codigo debe poseer un limite de ancho méaximo de 100 caracteres. Cuando una linea excede este limite

debe ajustarse teniendo en cuenta que la directiva principal para el ajuste de lineas recomienda romper la
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linea en un nivel sintactico superior. Hay que tener en cuenta que el objetivo principal del ajuste de linea

es tener un cadigo claro, no necesariamente un cédigo que se ajuste al menor numero de lineas.
Otras directrices respecto al ajuste de linea:

e Cuando se rompe una linea en un operador sin asignacion, la ruptura aparece antes del simbolo.

Esto también se aplica al punto (.) y a los dos puntos (: :) que hacen referencia a un miembro.
e Cuando se rompe una linea en un operador de asignacién, la ruptura viene después del simbolo.
e Un nombre de método o constructor siempre permanece adjunto al paréntesis abierto que lo sigue.
+ Una coma siempre permanece unida a la palabra que la precede.
¢ Una flecha lambda (->) siempre permanece unida a la lista de argumentos que la precede.

e Cuando los pardmetros de una funcién no caben en una sola linea, cada uno debe aparecer en su
propia linea con una Unica sangria (+4). En estos casos, el paréntesis de cierre y el tipo de retorno

se colocan en su propia linea sin sangria adicional

Espacios en blanco se deben dejar una linea en blanco (nunca se recomienda mas de una) entre
miembros consecutivos de una clase (propiedades, constructores, funciones, clases anidadas) con dos
excepciones: entre dos propiedades consecutivas (espacio opcional para para crear agrupaciones légicas

de propiedades asociadas) y entre las constantes de una clase enum.

También se debe dejar una linea en blanco entre las declaraciones segun sea necesario para organizar el
codigo en subsecciones ldgicas (y opcionalmente antes de la primera declaracion en una funcion, antes

del primer miembro de una clase o después del Gltimo miembro de una clase).

Las clases enum se les aplica estas reglas como a cualquier clase, teniendo en cuenta que cuando las
constantes se colocan en lineas separadas no se requiere una linea en blanco entre ellas excepto en el

caso de que definan un cuerpo o bloque (Kotlin y Android, 2021).
3.5 Validacién de la propuesta de solucion a traves del criterio de especialista

Durante la etapa de implementacion, pueden cometerse algunos errores y pueden pasarse por alto
algunos elementos que son importantes para el correcto funcionamiento del sistema. Por tal motivo, es

esencial llevar a cabo la fase de validacion de la propuesta de solucion mediante el criterio de expertos.

57



CAPITULO 3

En realidad, la evaluacion de los resultados cientificos por parte de expertos, para bien o para mal, ha
imperado en las ciencias a través de toda la historia, incluso en las llamadas ciencias exactas. Estos
expertos forman las comunidades cientificas (claustros, academias, tribunales), generalmente liderados
por determinadas personalidades, que por su prestigio cientifico, su jerarquia oficial o por ambas
condiciones, ejercen el derecho de aceptar o el de vetar lo que consideran o no un aporte o contribucién
novedosa a la ciencia, dictan de una forma u otra, las normas de lo que se debe o no hacer, de lo que es
cientifico y anticientifico, llegan incluso a marcar derroteros que son decisivos en el avance, el

estancamiento y hasta retrocesos de la ciencia (Lopez Fernandez, 2016).

Se debe seleccionar un grupo de 8 de ellos a partir de la efectividad de su actividad profesional. Los mis-
mos tendran un promedio de 7 afios de experiencia. Se utilizé como instrumento una encuesta para cono-

cer el criterio de los expertos respecto a los siguientes indicadores:

Clasificacién de sus contenidos para ser recomendados.
Nivel de apoyo que brinda la aplicacién sobre el aprendizaje de la capacitacion.
Contribucién de la herramienta al aprendizaje de los clientes sobre el Sistema Integral DISTRA.

Efectividad del algoritmo de recomendacion utilizado.

S A

Usabilidad de la aplicacion Android.

Una vez recopilada la informacién, se presentan los resultados teniendo en cuenta que los niveles em-
pleados para la valoracion son los siguientes, los cuales se ponderan con una numeracion para luego re-
presentar el criterio en base a 100 (multiplicando por 20 cada valor): MA: Muy adecuado (5), BA: Bastante
adecuado (4), A: Adecuado (3), PA: Poco adecuado (2) y NA: No adecuado (1).

TABLA 11. RELACION INDICADORES-ESPECIALISTAS (ELABORACION PROPIA)

2 85 |85 (80 |90 |90
3 85 |85 |80 |90 |95
4 85 |80 |90 |90 (90
5 90 |90 |80 |80 |85
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6 85 |85 (85 |90 |90
7 85 |85 (80 |80 |80
8 80 |90 (80 |80 |80

Para procesar la informacion recopilada de los expertos, segun refieren (LOpez Fernandez et al., 2016) se
encuentran, entre los métodos mas utilizados, la comparacion por pares y el método de preferencias.
Respecto a la cantidad de expertos para aplicar cada método, y al tener en cuenta que se cuenta con 8

expertos (menos de 30), se utiliza en esta investigacién el método de preferencias.

El método debe ser aplicado utilizando una herramienta de hoja de célculo Excel, programada para
determinar de manera automatica una vez introducidos los datos, el nivel de consenso o concordancia (C)

de los expertos respecto al criterio generalizado (G) para cada indicador.

TABLA 12. RELACION INDICADORES CON LOS ESPECIALISTAS RESULTADOS (ELABORACION PROPIA)

G 84.375 85 82.5 85.625 86.875

C 96.20225 95.55336 95.41861 94.21296 93.89548

De esta manera queda demostrado cuales deberian ser los resultados respecto al nivel de consenso y al

criterio generalizado tomando la validacién por especialistas.
3.5.1. Pruebas de software

Segun Lee (2020) las pruebas de software son una parte integral del ciclo de vida del desarrollo de
software (SDLC). Las pruebas son la forma en que puede estar seguro acerca de la funcionalidad, el
rendimiento y la experiencia del usuario. Ya sea que realice sus pruebas manualmente o a través de la
automatizacién, cuanto antes y mas a menudo pueda llevar a cabo pruebas, mas probable es que
identifique errores y errores, no sélo ahorrandole a usted y a su equipo de posibles simulacros de incendio
mas adelante, sino también asegurandose de que su aplicacion de software haya sido revisada y auditada
a fondo antes de que esté frente a sus usuarios. Si los problemas se arrastran al entorno de produccion,

los mas caros y lentos que van a solucionar.
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La estrategia a seguir para la realizacion de las pruebas a la aplicacion Android, contempla dos niveles de
pruebas: pruebas Funcionales y pruebas Unitarias.

3.5.2. Pruebas Funcionales

Se denominan pruebas funcionales, a las pruebas de software que tienen por objetivo probar que los
sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los cuales han sido creados. A este
tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas de caja negra, pues los
probadores o analistas de pruebas, no enfocan su atencion a como se generan las respuestas del
sistema, basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en el analisis de los datos de entrada y
en los de salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados antes del inicio de las

pruebas (Chinarro Morales et al., 2017).

Para Paulenko (2019) las pruebas de caja negra se definen como una técnica de testing en la que se
prueba la funcionalidad de una aplicacién ignorando la parte interna de dicha aplicacion. Esto quiere decir
gue se obvia la estructura del codigo, la arquitectura, los detalles relacionados con la implementacion de
los diferentes modulos, paquetes o rutas en la que se compone el cédigo. Este tipo de prueba se basan

por completo en los requisitos de la aplicacién y en sus especificaciones técnicas.

Se debe de realizar este tipo de pruebas a la aplicacion, disefiando un conjunto de casos de pruebas,
cuatro (4) en total, referentes a varias de las historias de usuarios obtenidas en la fase de disefio del
capitulo anterior, pertenecientes a requisitos funcionales de prioridad alta, también especificados en dicho
capitulo. A continuacion, se muestra como deben de quedar uno (1) de los casos de prueba mencionados.
En las celdas de la tabla del caso de prueba (ver tabla 14) se pueden encontrar los valores V, para datos

validos, |, para datos invalidos, y N/A, para datos a los que no es necesario proporcionarles un valor.

TABLA 13. DESCRIPCION DE LAS VARIABLES DEL CASO DE PRUEBA (ELABORACION PROPIA)

Variable Nombre de cam- Clasificacion Valor Nulo Descripcion

po
1 Plataformas Campo de texto No Permite todos los caracteres
2 MoédulosPlataformas | Campo de texto No Permite todos los caracteres
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Tabla 14. Caso de Prueba 1 del RF4_Mostrar Modulos de las Plataformas (Elaboracién propia)

Caso de prueba 1: RF4_ Mostrar M6dulos de las Plataformas

Condiciones de ejecucion: Ninguno

Escenario Descripcién Respuesta de
la aplicacion

EC 1.1 Mostrar Interfaz con la V V V Muestra la
Plataformas del Sistema| informacién de las plataforma
de forma correcta plataformas Plataformas | Disefio| Activado
EC 1.2 Mostrar Modulos | Interfaz con la V V V Muestra el
de las Plataformas del informaciéon de los modulo
Sistema de forma Médulos de las

Modulos de las | Disefio| Activado

correcta Plataformas Plataformas

De esta manera se describe simplemente como se deben realizar las pruebas funcionales para la

aplicacion Android.
3.5.3. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias, también test unitarios, o unit testing son un método de pruebas de software que se
realizan escribiendo fragmentos de cédigo que testeara unidades de cddigo fuente. El objetivo es asegurar
gue cada unidad funciona como deberia de forma independiente. No existe una definicibn cerrada
respecto a lo que es una unidad de cédigo, podria ser una clase, o podria ser simplemente un método.
Las pruebas unitarias son las primeras que se realizan con cédigo escrito, y las crea el propio

desarrollador.

Es importante también tener claro, que las pruebas unitarias, como el resto de pruebas, no demuestran la
ausencia de errores en el cédigo, ya que éstos pueden ser errores de integracion, rendimiento, que los

test unitarios no son capaces de detectar (Moreno, 2019).

Para la realizacion de las pruebas unitarias es utilizada la extensién de Android JUnit, que es una parte
integral del SDK de Android. A cada una de las clases de la aplicacion se le deben de haber realizado

varias pruebas con el objetivo de obtener y corregir los errores antes de realizar la entrega al cliente.
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3.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se han abordado los elementos de la aplicacion Android, asi como las pruebas que se le
deben de realizar al mismo y los resultados que se deben de obtener; lo cual permite arribar a las
conclusiones de que la elaboracién del diagrama de componentes, permite una mejor comprension de la
estructura de los componentes de la aplicacion a implementar. Tmabién podemos decir que el correcto
uso de los estandares de codificacion, debe permitir que el codigo del moédulo desarrollado deba ser
legible para lograr una facil y mejor comprension del mismo, la cual es de utilidad para el mantenimiento
del sistema. De implementar permite la obtencién de una aplicacion funcional y completamente operativa.
De validar de la propuesta de solucién, a través de la estrategia de pruebas especificada, arrojard como

resultado que la aplicacién implementada responde a los requerimientos definidos por el cliente.
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Conclusiones Generales

De manera general, la presente investigacion debe de ayudar a concluir con el desarrollo de la aplicacion
Android para la capacitacion del Sistema Integral de Gestidbn Empresarial DISTRA, el cual sirve de apoyo
a la capacitacion de los clientes que deseen utilizar el Sistema. Esto se debe a que la aplicacion debe de
haberse desarrollado como una tecnologia del aprendizaje y el conocimiento que facilitard al cliente

obtener mayor informacién y de manera mas facil y sencilla el conocimiento del Sistema DISTRA.
Otros aspectos significativos que se pueden destacar son:

1. El analisis y la fundamentacion teérica de los principales conceptos asociados a la investigacion,
permitié lograr una mayor comprension del alcance de la investigacion y esclarecer su objeto de

estudio.

2. La sistematizacién del marco teérico de la investigacion cientifica, del estado actual de las
herramientas informéaticas para el desarrollo de la aplicacion Android, y de la documentacion de la
del Sistema DISTRA posibilitd tener la idea general de como se debe obtener el desarrollo de la

solucién a proponer.

3. La integracion de diversas areas del conocimiento como son la ingenieria y gestién de software,
entre otras, permitié el andlisis, disefio y como se debe realizar la implementacion de la aplicacion
Android.

4. Se describen las pruebas que se le deben hacer a la aplicacién Android para obtener el resultado

esperado.
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Recomendaciones

Para el desarrollo de futuras investigaciones relacionadas con la presente, se propone:
1. El desarrollo de la aplicacion para otros sistemas operativos de dispositivos mdviles tales como:
e |OS

¢ Windows Phone
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista al cliente para conocer la necesidad del desarrollo de la propuesta de solucion

y definir los requisitos funcionales y no funcionales.

Estimado profesor o estudiante: Se necesita de su cooperacion en una investigacién para una tesis de
pregrado. por ello, seria de gran ayuda que respondiera lo siguiente:

1. ¢Considera que los clientes tienen el conocimiento necesario del Sistema de Gestion Empresarial
DISTRA?

2. Respecto a la capacitacién empresarial, ¢qué porciento de clientes se les brinda buena documentacién

para la capacitacion de Sistema?

3. ¢ Cudles son las causas que podrian estar influyendo en el desarrollo de esta habilidad?
4. ¢ Existe alguna herramienta en el centro para el disefio de una aplicacion Android?

5. ¢ Cudles son sus caracteristicas?

6. A partir de estas caracteristicas, ¢considera que la herramienta posee lo necesario para brindar

capacitacion sobre el Sistema de Gestibn Empresarial DISTRA?

7. ¢Considera que la aplicacion Android debe tener toda la informacion para la capacitacion de los

clientes?

8. ¢Qué otras caracteristicas, considera que deba presentar la aplicacibn Android, en cuanto a la

usabilidad, seguridad, interfaz u otro aspecto que garantice su calidad?
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Anexo 2. Iméagen de las normas ISO y su utilizacion en la aplicacion android para el sistema
integral de capacitacion empresarial distra.

Provee directrices que puedan ayudar ala

o Se utilizé para determinar que
organizacién XETID a identificar y analizar las .// Aplicacion \\ las disposiciones de el cadigo a
necesidades de el proceso de entrenamiento, “._ Android DISTRA implementar cumplen con la

proyectarlo, planificarlo, ejecutarlo, evaluar los TN satisfaccién, las necesidades y

resultados, monitorear y mejorar, de modo que y N expectativas del cliente, debe

se pueda alcanzar los objetivos de |a aplicacion

de ser es exacto y no inducir a
android error
Norma I1SO
Norma ISO 10001
10015
Norma ISO
Norma ISO

9001
45001 §

| Se lleva a cabo disefiando
programas para transmitir la
informacion relacionada a las
actividades de cada empresa de
forma sencilla e innovadora como la
aplicacién a desarrollar

En el caso de la aplicacion implica que se
garantice que los clientes se encuentren
capacitados y sean conscientes de lo que
deben hacer para respaldar el sistema de
gestion empresarial DISTRA
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Anexo 3: Encuesta a los especialistas para evaluar el nivel de aceptacion de la aplicacion
Android.

Estimado especialistas: Se necesita de su cooperacion en una investigacién para una tesis de pregrado
para evaluar el nivel de aceptacion de una aplicacion, por ello, seria de gran ayuda que respondiera lo

siguiente, con la sinceridad y seriedad que el proceso necesita.

Respecto a la aplicacion Android para el Sistema de Gestion Empresarial DISTRA, emita su valoracion
respecto a los siguientes parametros: MA, si valora el parametro como Muy Adecuado; A, si lo valora
como Adecuado; PA, si considera que es Poco Adecuado; o NA si considera que es No Adecuado. Marcar

con una X

No Parametros Valoracién

MA A PA NA

1 | Clasificacién de sus contenidos para ser

recomendados.

2 | Nivel de apoyo que brinda la aplicacion

sobre el aprendizaje de la capacitacion.

3 | Contribucion de la herramienta al
aprendizaje de los clientes sobre el
Sistema Integral DISTRA.

4 | Efectividad del algoritmo de

recomendacion utilizado.

5 | Usabilidad de la aplicacién Android.

Muchas Gracias por su colaboracion.
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