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Resumen.'
El problema cientifico de esta investigacion lo constituye la baja eficiencia que se
manifiesta en el proceso de mercadotecnia, vinculado a la gestion de venta para la
segmentacion de mercado en la Divisiéon Territorial DESOFT Guantdnamo y la necesidad

de contribuir a su solucion, mediante un Aplicacion web que permita su manejo de forma

eficiente.

Se analizaron diferentes teorias referidas a estos aspectos, evaluadas por diferentes
autores, lo cual permiti6 determinar las carencias existentes hasta el momento,
relacionadas con el control y la eficiencia en la recogida de informacion relativa al proceso
de mercadotecnia para segmentar el mercado en la organizacion. Se emplearon métodos

tedricos y empiricos con el objetivo de verificar la problematica planteada.

En esta investigacion se obtiene como resultado el disefio de una herramienta
informatica, empleando eXtreme Programing cdémo metodologia de desarrollo de
software, Python como lenguaje de programacién y como Gestor de Base de Datos,
Postgres.

Palabras claves: Mercadotecnia, mercado, segmentacion, venta.
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Absiraci. o

The scientific problem of this research is the low efficiency that manifests itself in the
marketing process, linked to the management of sales for market segmentation in the
Territorial Division DESOFT Guantanamo and the need to contribute to its solution,
through a web application. that allows its efficient management.

Different theories related to these aspects were analyzed, evaluated by different authors,
which allowed determining the deficiencies existing up to now, related to the control and
efficiency in the collection of information related to the marketing process to segment the
market in the organization. Theoretical and empirical methods were used in order to verify
the problems raised.

In this research, the design of a computer tool is obtained, using eXtreme Programing as
a software development methodology, Python as a programming language and as a
Database Manager, Postgres.

Key words: Marketing, market, segmentation, sale.
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Introduccion.

Las tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones (TIC) con la computadora como
ndcleo central, tienen caracteristicas que hacen llamativa su utilizacién y su progresiva
expansion tanto en la formacion académica como en el control sistematico de diferentes
procesos. Las redes de computadoras permiten acelerar a velocidades enormes la
generacion, transmision y distribucion de la informacién en tiempos instantaneos sin
distincion de formato de transporte y distancia, resultando asi una herramienta

indispensable para gestionar eficientemente la informacion. [1]

Actualmente, los sistemas de gestion que emplean las organizaciones evolucionan
gradualmente en correspondencia con el desarrollo econdmico, politico, social y
tecnoldgico de la sociedad, debido a que es una via eficaz y eficiente para toma de

decisiones. [3]

La “Mercadotecnia es un sistema total de actividades comerciales, cuya finalidad es
planear, fijar precio, promover y distribuir los productos satisfactorios de necesidades

entre los mercados metas para alcanzar los objetivos corporativos” [7].

En la Division Territorial Guantdnamo de la Empresa DESOFT , se prestan disimiles
servicios informaticos, los cuales son realizados por mas de 60 especialistas distribuidos
por toda la provincia, siendo el grupo mas numeroso el del municipio cabecera (cerca de

50 especialistas).

Esta divisidn presta servicios a mas de 200 clientes en todas las provincias de los cuales
solo en el municipio Guantanamo hay mas de 160, distribuidos por toda la geografia de

la provincia.
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Esta entida‘(‘j'éuenta con una subdireccion comercial que es la encargada entre otras
actividades, de disefiar, documentar, implementar, mantener y controlar el sistema de
mercadotecnia, crear el manual de identidad corporativa y la estrategia de comunicacion
organizacional, coordinar con los asesores juridicos de la empresa la proteccion legal,
disefiar y proponer nuevas variantes de ofertas y servicios, fijar precios y politicas de
descuentos, demandar y controlar los recursos necesarios para llevar a cabo las
actividades de mercadotecnia. Asesorar a la direccion sobre las mejores vias para la

gestion de la mercadotecnial.

Para elaborar planes y proyecciones de mercadotecnia, se deben realizar estudios de
mercado, demandas y prondsticos de ventas. Contribuyendo al intercambio estable y de
beneficio mutuo entre la organizacion, los clientes y la sociedad con el objetivo de obtener

beneficios a corto, mediano y largo plazo.

En la subdireccion comercial de la Division territorial DESOFT Guantanamo, no se cuenta
con una herramienta informética que apoye a los comerciales en la identificacion y
segmentacion de mercado, solo existe una herramienta denominada Registro de

Contratacién, que no cuenta con los elementos necesarios para esta actividad.

Después de realizar entrevistas a los directivos y especialistas de la Subdireccién
Comercial, asi como estudiar los procedimientos para la gestiobn de mercadotecnia, tales
como: la metodologia de ventas y politica de comercializacién de productos y servicios

se lleg6 a la conclusion siguiente:

v' Lainformacion esta dispersa e incompleta.

v" Son Insuficientes las variables registradas en el Registro de contratos.

! Procedimiento para la gestion de la mercadotecnia en la Empresa de Aplicaciones Informaticas seccién 4.3



>
desoft

Estas limitaciones se consideraron a la hora de formular el siguiente problema a
resolver: insuficiencia en el proceso de gestién de la segmentacion de mercado en la

Division territorial DESOFT Guantanamo.

El problema antes planteado enmarca como objeto de estudio: proceso de gestion de
mercadotecnia en la Subdireccién comercial de Division territorial DESOFT Guantdnamo.

Por lo que se propone como objetivo: disefiar una aplicaciéon web que permita gestionar
y evaluar el proceso de mercadotecnia para la segmentacion de mercado en la

Subdireccién comercial de la Division territorial DESOFT Guantanamo.

El campo de accién se enmarca: en el control y evaluaciéon de los procesos relacionados
con la segmentacion de mercado en la Subdireccion comercial de la Division territorial
DESOFT Guantanamo.

Por lo que se plantea como idea a defender: con el disefio de una aplicacién web se
contribuira a controlar y evaluar los elementos referentes a los procesos relacionados con
la mercadotecnia para la segmentacion de mercado en la Subdireccion de comercial de
la Division territorial DESOFT Guantanamo.

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto se trazan las siguientes tareas:

» Caracterizar el proceso de mercadotecnia en la organizacién a través de la revision
de los documentos rectores de dicha actividad.

» Estudiar las tendencias y tecnologias actuales utilizadas para el desarrollo de
aplicacién web, seleccionando las adecuadas para la propuestas

» Realizar el analisis y el disefio del proceso de segmentacion de mercado en la
Division territorial DESOFT Guantanamo.

» Realizar pruebas con el objetivo de detectar errores.

» Realizar un estudio de factibilidad, que permita evaluar los esfuerzos en la

realizacion del sistema y su viabilidad.
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La actualidad y necesidad del trabajo se sustenta en gestionar con una aplicacion web,
la informacion relacionada con la segmentacion de mercado en la Subdireccién comercial
de la Division territorial DESOFT Guantanamo, con el objetivo de procesar la informacion
sobre el mercado y efectuar un analisis estadistico que pueda apoyar en el proceso de

toma de decisiones aplicando estrategias de mercadotecnia.

Para la realizacion de esta investigacion se han utilizado diferentes métodos cientificos

de investigacion con el fin de obtener correctamente la esencia del objeto a investigar.

Métodos Tedricos.

Historico-Logico: con el objetivo de analizar las tendencias histéricas de la mercadotecnia

en la Empresa Nacional DESOFT.

Andlisis-Sintesis: para lograr una mayor comprension del proceso de mercadotecnia,

caracterizandolo y determinando el subproceso que se desarrolla.

Inductivo-Deductivo: para analizar el objeto de estudio y determinar las insuficiencias, el

problema a resolver, el objetivo y las conclusiones de la investigacion.

Enfoque sistémico estructural: con el objetivo de fundamentar el sistema de relaciones

entre las tareas, asi como de la metodologia para su implementacion.

Modelacion: para determinar la arquitectura y funcionalidades de la aplicacion, se uso el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Métodos empiricos.
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Entrevista: realizar entrevistas a directivos y especialistas de la subdireccién comercial

para valorar sus experiencias y el estado actual del proceso de mercadotecnia.

Observacion: obtener el conocimiento acerca del comportamiento del objeto de
investigacién, como sucede realmente, y recibir informacién inmediata y directa sobre el

proceso que se investiga.

Criterio de especialistas: conseguir las valoraciones criticas acerca de la propuesta
alternativa del proceso de acreditacion partiendo de la utilizacidon de las Nuevas

Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

Andlisis documental: analizar la documentacién para comprender el funcionamiento y

recopilar los posibles requerimientos funcionales del sistema.

El documento estd estructurado de la siguiente manera: resumen en espafiol e inglés,

introduccién, dos capitulos, conclusiones, referencias y anexos.

En el capitulo 1, Se caracteriza al objeto de estudio, se informa la metodologia empleada
en el proceso de desarrollo de la aplicacién web, el lenguaje de programacion utilizado,

se analizan las herramientas a utilizar y se muestra el modelo de negocio.

En el capitulo 2, se muestra el disefio de la solucién propuesta segun la metodologia, se
determinan los requerimientos funcionales y no funcionales, se definen los diferentes

roles, el modelo de datos, el disefio de caso de prueba y el estudio de factibilidad.



Capitulo 1 Marco Tedrico.

En el capitulo se puntualizan los conceptos basicos empleados en la investigacion a
través de la revisidbn y analisis de la literatura especializada. Se concluye con la
descripcion del estado actual del proceso de gestion de la mercadotecnia en el control y

evaluacion de la segmentacion del mercado en la subdirecciéon comercial de la Division

territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT.

1.1 Caracterizacion del objeto de estudio.

La Division Territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT, partiendo de su fortaleza

identificada tiene determinada. [2]

OBJETO SOCIAL.

Prestar servicios de desarrollo, despliegue y soporte de aplicaciones informaticas
integrales. Brindar servicios publicos de Alojamiento y Hospedaje de Aplicaciones y
Sistemas Informaticos (Tecnologia en las nubes). Gestionar y administrar aplicaciones
informéticas en Centros de Datos.

MISION.

Desarrollar y comercializar productos y servicios informaticos integrales asociados a las

Tecnologias de la Informacién (TI), contribuyendo al desarrollo sostenible de la sociedad.

VISION.

Ser una empresa de Alta Tecnologia basada en el uso intensivo de las Tecnologias de la
Informacidén con Alto Reconocimiento Social a partir de su impacto en la sociedad del

conocimiento y en la gestacion de una fuerte comunidad.
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Entré 'él'llo‘s t'a'mbién se encuentran tener implantado una Aplicacion web Contable-
Financiera que garantice su utilizacion como herramienta de direccion, garantizar el
personal con las competencias y la motivacibn necesarias para satisfacer los
requerimientos de los Productos y de la Gestiébn Empresarial, alcanzar la base material

necesaria para garantizar el éxito sostenido de la organizacion.

La estructura organizativa de la Division se concibe atendiendo al trinomio Estrategia-
Procesos-Estructura, por lo que el disefio y la articulacion de los resultados del
Planeamiento Estratégico se conforman con un enfoque de procesos, soportados éstos
por una estructura organizativa que facilita su implementacion y garantiza su ejecucion y

actualizacion de la Estrategia.

Organigrama Divisién Territorial Guantanamo

Direcdon l
. 1Sabdivecd n de -

Subdirecdn || |Subdiraccion de | i e Informacion, | e A| Sabdirecdion
Comsercid | J| Infocmmativacidn | Capital Humano Wy Pssnciers I de Logistica
S ——— —y | g— — — — J— —_— —

| - — =

crs: crsl crst

Guantasamo GCunnilaadme 1 Baracon

Figura 1.1 Organigrama Division Territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT.

En la Divisién Territorial Guantdnamo de DESOFT se denominan procesos estratégicos,
gue aseguran la adecuada orientacion hacia sus misiones, objetivos y funciones
(Direccidn); los procesos que apoyan a los procesos operacionales, facilitando las
relaciones internas y externas, proporcionando los recursos, ejecutando los controles y
propiciando el incremento de la efectividad (gestion contable-financiera y Logistica) y los

procesos Operacionales, que definen la cadena de valor del sistema; se asocian



directamente a su razon de ser, a la realizacién de los productos y prestacion de los

servicios (Mercadotecnia, gestion del conocimiento y Proyectos de informatizacion).

Mapa de procesos. Ecosistema Digital DESOFT
R ) ——
g b
P Diraccion de 1n g.
g Gientidn Integrads g
‘

o Markating Liberacidn

3 « continuas Flataforma b
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Desarrolio, |
Innovacién | Servicion
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]

O NI . s
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Finunciars .| Gestisn Logiutics }' Segurided

X X

Figura 1.2 Mapa de procesos de la Division Territorial Guantanamo DESOFT.

1.1.1 Caracterizacion del proceso de mercadotecnia de la subdireccion comercial

en la Division Territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT.

Karol Koonzt Civil, plantea que la mercadotecnia es como el conjunto de los métodos de
colocacién sobre los puntos de ventas que permiten que los productos sean conocidos y
atractivos, de tal forma que los clientes se vean conducidos a tomarlos directamente para
comprarlos, enmarcandolo en el proceso de venta directo, es decir en el intercambio entre

el que vende y el que compra.

Philip Kotler en [4] plantea “Una empresa en lugar de competir en cualquier parte,
necesita identificar los segmentos de mercado mas atractivos a los cuales esta en

posibilidad de servir con eficacia”.
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En el cabit'uulc') XVIIl del Reglamento para la Implantacién y Consolidacion del Sistema de
Direccion Gestion Empresarial Estatal?, se plantea que “la mercadotecnia es una
concepcion moderna en la direccion de la empresa, que orienta la mision y vision de las
entidades, deseos, percepciones, preferencias y demandas de la sociedad y los clientes

para elaborar programas dirigidos hacia la satisfaccién de dichas necesidades y deseos”.

La autora comparte el criterio expuesto por Kotler, en relacion a las organizaciones
necesitan identificar los segmentos de mercados mas atractivos, ademas considera que
actualmente se puede llevar a cabo con mayor rapidez y calidad al informatizar el proceso
segmentacion de mercado con el objetivo de obtener beneficios a corto, mediano y largo

plazo.

Para elaborar planes y proyecciones de mercadotecnia, se deben realizar estudios de
mercado, demandas y prondsticos de ventas. Contribuyendo al intercambio estable y de
beneficio mutuo entre la organizacion, los clientes y la sociedad con el objetivo de obtener
beneficios a corto, mediano y largo plazo.

El Procedimiento para la Gestion de Mercadotecnia por el cual se rige la Division
Territorial DESOFT Guantanamo, describe la etapa de ventas en cinco procesos
(Mercadotecnia, Modelado de negocio, Negociacion, Cierre de la venta y Seguimiento de

la venta)

En el proceso de mercadotecnia se realizaran estudio e investigaciones de mercado,
ademas de identificar oportunidades, nichos de mercado con el objetivo de mejorar el

posicionamiento de los servicios y aumentar los volimenes de ingreso de la organizacion.

2 Decreto No.281/07 Reglamento para la implantacidn y Consolidacién del Sistema de Direccidn y Gestidn
Empresarial. 0. 281-07 de 16-8-07 (GOE No. 41 de 17-8-07
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Los objetivos que tiene son: identificar segmentos de mercados potenciales, nichos de

mercado meta y prospectos o clientes potenciales, obtener informacién de la

competencia, estrategias de posicionamiento y politicas de precios, promocionary elevar

el posicionamiento de la empresa en el mercado, asi como fidelizar la comunidad de

clientes al orientar sus acciones a la mejora continua.

Entre las actividades y tareas que se llevan a cabo en el proceso de mercadotecnia se

encuentran:

>

Segmentar el mercado, donde se diferencian los diferentes segmentos que estan
presentes en el entorno, puede responder a variables demograficas, econémicas,
tecnoldgicas, politicas entre otras.

Estudiar los proveedores, clientes, la competencia, el mercado y sus tendencias,
sus resultados se mostraran en informes sisteméticos que reflejen elementos para
la toma de decisiones asociadas a politicas de precios, proyectos de investigacion
y productivos a desarrollar, el posicionamiento de nuevos servicios y los niveles de
satisfaccion.

Participacion en ferias y eventos, al planificar la participacion conforme al
presupuesto asignado, elaborar informes del resultado de los mismos, el analisis
costo beneficio que permita poner en evidencia la importancia de estas acciones.
Acciones de posicionamiento y marketing, para elevar el reconocimiento y la
presencia de la imagen de la organizacion asociada al servicio prestado. Acciones
gue se realizaran mediante los medios de prensa, soportes impresos, audiovisuales,
la web.

Estudios de satisfaccion al cliente, que deberan dar los elementos de la imagen de
la empresa percibida por los publicos objetivos y el impacto de las propuestas de
valor puntuales, se utilizaran las encuestas aprobadas y sus resultados se circularan
por los métodos tradicionales, ademas de elaborar un informe de consecuencias y
derivaciones.

Estudio de la cartera para su mejoramiento, se revisaran los servicios que prestan,
los proyectos que desarrolla para elaborar propuestas que afiadan valor o generen

nuevos proyectos.

10
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> Prdte'c“c'ié'n legal de marcas, nombres y simbolos, esta accién protege el recurso
cognoscitivo de la organizacion de forma conjunta con el area juridica de la Oficina
Central.

» Elaborar planes, presupuestos, demandas y pronésticos de ventas, se realizaran en
correspondencia con las indicaciones metodoldgicas que circula el MES, conciliar
con los prospectos y clientes potenciales los montos que se pactaran, proponer en
las demandas de recursos los necesarios para aprobar la actividad fundamental, asi
como evaluar los riesgos que pueden generar las desviaciones e incumplimientos.

» Atencion al cliente, usar como plataforma el Comité de Proteccién al Consumidor,
centrar el andlisis en los estudios de casos asociados a quejas, reclamaciones y

otras incidencias en este proceso.

1.1.2 Diagndstico de la situacién actual.

Entre las aplicaciones y herramientas utilizadas para la investigacion y segmentacion de

mercado se encontraron las siguientes:

Internacionales.

Spy Level: se trata de un servicio que realiza auditorias en puntos de ventas gracias a
una red de colaboradores, solo se necesita acceder a la app desde un dispositivo Android,

y a cambio de un pago solicitar esta mision.

Business Plan Premier: se trata de una guia que permite escribir la vision empresarial,
los planes de marketing, el analisis DAFO, la descripcion de su publico para escribir la
mision y visién de su empresa, descripciones de productos y planes de marketing. Se
usa también para realizar analisis FODA (fortaleza, oportunidad, debilidades y
amenazas), delinear su organigrama, identificar sus costos, le ayuda a definir su publico

meta entre otros, existe una version gratuita menos funcional, Business Plan Life [6].

Roamler: esta aplicacion se centra en la decision final de compra, ofrece a través de
consumidores virtuales, retailers y marca cualquier informacion que necesita para saber
11
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lo que ocurre en todo momento con su producto, permitiendo un facil control del punto de

venta.

Nacional.

En la Division Territorial Desoft Santiago cuentan con una herramienta informética,
denominada PRODEF, el modulo Comercia, gestiona la atencién al cliente, contratos,
suplementos y ofertas, las encuestas y reportes estadisticos, que permite la

segmentacion de mercado por diferentes conceptos.

Los software antes mencionados no dan respuesta a la situacion existente hoy en la
empresa DESOFT Guantanamo, por lo que el sistema propuesto para la Division
Guantanamo incluye las funcionalidades, Reconocimiento de Deudas y Reclamacion
Comercial, vinculado a la importacién de las cuentas por cobrar del software Versat, las
facturas y las ofertas emitidas por cliente, que responden a la gestién de las cuentas por
cobrar, para la gestion de cobros conforme a las edades de las cuentas y la gestion de
indicadores de mercadotecnia con el objetivo de conocer la efectividad en el nivel de
gestién en la Division, Gestionar colaborador para contar con los datos relacionados
con las organizaciones que firmen contrato de colaboracion con Desoft, como la
Universidad de Guantanamo y Gestionar la Competencia, es decir el conocimiento
acerca de las empresas competidoras en el entorno, como la es la EIMA de la agricultura

entre otras.

1.2 Descripcion de la metodologia y las tecnologias actuales que respaldan la

propuesta.

Para el desarrollo de las aplicaciones, se debe disponer de tiempo y recursos, ser
responsables, perseverante y constante, en funcién de optimizar recursos y tiempo es
necesario elegir de forma adecuada la metodologia, herramientas y tecnologias que
estaran implicitas en el desarrollo, que se ajuste a los requerimientos de la aplicacién que

se pretende desarrollar.
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1.2.1 Programacién Extrema (XP).

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo. Se basa en realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y adaptabilidad para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico.

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar
basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través
del tiempo [5]. A grandes rasgos el ciclo de desarrollo se basa en los siguientes cuatro

pasos, después de los cuales se vuelve al paso 1:

1. Elcliente define el valor de negocio a implementar.
El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar
basado en la habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través
del tiempo [5].

Caracteristicas fundamentales de XP.

v Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, una tras otra.
v' Pruebas unitarias continuas: frecuentes, repetidas y automatizadas, incluyendo

pruebas de regresion.
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v La‘P'régramacién en Pareja: requiere que dos desarrolladores participen en un
esfuerzo combinado de desarrollo en un sitio de trabajo. Cada miembro realiza una
accion que el otro no esta haciendo actualmente, mientras que uno codifica las
pruebas de unidades el otro piensa en la clase que satisfara la prueba.

v Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o usuario: se
recomienda que un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

v' Correccion de todos los errores: antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer
entregas frecuentes.

v' Refactorizacion del codigo: es decir, reescribir ciertas partes del coédigo para
aumentar su legibilidad y mantenimiento, pero sin modificar su comportamiento. Las
pruebas han de garantizar que en la refactorizaciébn no se ha introducido ningun
fallo.

v Propiedad del coédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada médulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve
gue todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las
frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles errores seran
detectados.

v' Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.

Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La programacion
extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra

para cambiarlo si se requiere, que realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

El ciclo de vida de XP consiste en cuatro fases estas son [5]:

1. Planeacion: En esta fase los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario
(artefacto de la metodologia para especificar requisitos) y se establece la prioridad de
cada una, y correspondientemente, el programador o los programadores realizan una
estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Al mismo tiempo el desarrollador
o el equipo de desarrollo estudia las herramientas, tecnologias y practicas que se

utilizaran en el proyecto.
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2. Disefio: En esta fase se detallan las tareas de ingenierias a implementar para satisfacer
las historias de usuario que en cada iteracién se describen. En la fase se disefian,
ademas, el plan de entrega de las versiones del sistemay las pruebas de aceptacion para

cada iteracion.

3. Codificacion: En esta fase se codifican las tareas de ingenieria para cumplir los
requisitos funcionales del sistema. Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema
antes de ser entregado. El sistema en esta fase requiere de pruebas adicionales y
revisiones de rendimiento antes de que sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo
tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusidbn de nuevas caracteristicas a la

version actual, debido a cambios durante esta fase.

4. Prueba: Mientras la primera version se encuentra en produccion, el proyecto XP debe
evaluar su avance al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones, para realizar esto
se requiere de las pruebas de aceptacion de la aplicacion previamente disefiadas. En la
ltima iteracion el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema, esto
requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como

rendimiento y confiabilidad del sistema, para ello se realizan tareas de mantenimiento.
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Figura 1.3 Proceso de Desarrollo de la Metodologia XP.

¢Por qué esta metodologia y no otra?
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No existe una metodologia universal para hacer frente con éxito a cualquier proyecto de

desarrollo de software. Toda metodologia debe ser adaptada al contexto del proyecto

(recursos técnicos y humanos, tiempo de desarrollo, tipo de sistema).

La metodologia XP encaja perfectamente con el tipo de proyecto, las condiciones de
desarrollo, asi como la idea que se tiene del sistema. A continuacion, las razones

fundamentales que se tuvieron en cuenta al escoger esta metodologia.

1. Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua: El
desarrollo del sistema comienza a partir de los requerimientos bésicos y a partir de
ahi se van afiadiendo funcionalidades que tanto el desarrollador como el cliente
entiendan necesarias.

2. Pocos roles: Esta metodologia esté dirigida a grupos de desarrollo pequefios con
pocos roles como este caso.

3. El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo: Con el uso de esta
metodologia y la importancia que esta le concede a la retroalimentacion, el cliente

es parte del equipo de desarrollo.

1.2.2 Herramienta CASE.
Visual Paradigm.

Es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue.
Con esta herramienta se modelan todos los tipos de diagramas de clases, se generan
codigo desde diagramas y documentacion, agilizando la construccion de aplicaciones con

calidad y a un menor costo.

Permite generar bases de datos, transformar diagramas de Entidad-Relacion en tablas

de base de datos, y obtener ingenieria inversa de bases de datos.
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1.2.3 Sis'tém'as de planificacion de recursos empresariales (ERP).

Las aplicaciones ERP son sistemas de gestion global para la empresa, que automatizan
muchas de las préacticas de negocio asociadas con los aspectos operativos o productivos

de una empresa y se caracterizan por estar compuestos por diferentes modulos.

Entre los objetivos de los sistemas ERP se encuentran:

>

¢ Optimizar los procesos empresariales.

L)

« Acceder a la informacion.

¢+ Compatrtir informacion entre todos los componentes de la organizacion.

X/
o

Eliminar de datos y operaciones innecesarias de reingenieria.

El propésito de un ERP es apoyar a los clientes del negocio, a través de tiempos rapidos
de respuesta a sus problemas, y un eficiente manejo de informacioén que permita la toma

oportuna de decisiones y disminucion de los costos totales de operacion.

Las caracteristicas que distinguen a un ERP de cualquier otro software empresarial son

gue deben ser modulares, configurables y especializados:

Modulares: entienden que una empresa es un conjunto de departamentos que se
encuentran interrelacionados por la informaciéon que comparten generan a partir de sus
procesos. Una ventaja econdmicay técnica, es que la funcionalidad se encuentra dividida

en moédulos que pueden instalarse de acuerdo con los requerimientos del cliente.

Configurables: pueden configurarse mediante desarrollos en el cddigo del software. Los
ERP mas avanzados suelen incorporar herramientas de programaciéon de cuarta

generacion para el desarrollo rapido de nuevos procesos.
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Especializados: brinda soluciones existentes en areas de gran complejidad y bajo una

estructura de constante evolucion.

Base de datos centralizada: los componentes del ERP interactian entre si consolidando

las operaciones. Los datos se capturan y deben ser consistentes, completos y comunes.

Reingenieria de procesos: las empresas que lo implanten suelen tener que modificar

alguno de sus procesos para alinearlos con los del sistema ERP.

Estas soluciones en ocasiones son complejas y dificiles de implantar porque necesitan
un desarrollo personalizado para cada empresa, aunque la configuracién inicial de la

aplicacion es comun para todas.

Por politica en Desoft se empleara el Odoo, que es un sistema de ERP integrado de

cbdigo abierto.

1.2.3.1 ERP Odoo.

El Odoo, es un sistema que viene equipado con médulos estandar tales como: Gestion
de compraventa., CRM, Gestibn de proyectos, Sistema de gestion de almacenes,
Manufactura, Contabilidad analitica y financiera, Puntos de venta, Gestion de activos,
Gestion de recursos humanos, Gestidén de inventario, Ayuda técnica, Campafias de
marketing y Flujos de trabajo.

Los modulos en su mayoria, No requiere ningun pago de licencias para ser utilizados,
estan cubiertos por la licencia AGPL y una licencia derivada de la licencia Mozilla Public

License., es posible modificar el programa, si se respetan los términos de la licencia.
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1.2.3.2 En'tor'n'o de desarrollo.
El desarrollo de médulos se realiza editando archivos Python y XML. No hay un editor

oficial, aunque en los tutoriales existe preferencia por Eclipse o PyCharm + PyDev. Parte

de la l6gica de la aplicacion puede ser cambiada desde la interfaz del cliente.

1.2.4 Herramientas de administracion.

PgAdmin3.

Entorno de escritorio visual. Instalable en plataformas Linux, FreeBSD, Solaris, Mac OSX
y Windows. Permite conectarse a bases de datos PostgreSQL que estén ejecutandose

en cualquier plataforma.

Facilita la gestion y administracion de bases de datos mediante instrucciones SQL o con
ayuda de un entorno gréafico. Permite acceder a todas las funcionalidades de la base de
datos; consulta, manipulacién y gestion de datos, incluso opciones avanzadas como
manipulacion del motor de replicacion Slony-PgAccess, Entorno de escritorio visual,
PhpPgAdmin , Entorno web. Psqgl Cliente de consola, Database Master Entorno de

escritorio visual.

CSSa3.

Es un lenguaje usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito
en HTML o XML (y por extensién en XHTML). EI W3C (World Wide Web Consortium) es
el encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar
para los agentes de usuario 0 navegadores. La idea que se encuentra detras del

desarrollo de CSS es separar la estructura de un documento de su presentacion.

JavaScript.

Es un lenguaje de scripting basado en objetos no tipiados y livianos, utilizado para
acceder a objetos en aplicaciones web. Principalmente, se utiliza integrado en un
navegador web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas

web dinamicas.
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JavaScri‘pt' es Un dialecto y se caracteriza por ser un lenguaje basado en prototipos, con
entrada dinamica y con funciones de primera clase. JavaScript ha tenido influencia de
multiples lenguajes y se disefid con una sintaxis similar al lenguaje de programacion Java.
Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado dentro de

las paginas web.

PyCharm Profesional.

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) especificamente disefiado para trabajar con
el lenguaje de programacion Python, proporciona un analisis de cdédigo depuracion
gréfica, apoya el desarrollo web con Django, es multiplataforma de trabajo en Windows,
Mac OS X y Linux, codificacion de asistencia y analisis, con la finalizacién de cdédigo,
resaltado de sintaxis y de errores y soluciones rapidas. PyCharm ha sido puesto en
libertad bajo una licencia dual, propiedad exclusiva y también bajo la licencia Apache

1.3 Lenguaje de Programacion.

Un lenguaje de programacion es un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructuray el significado de sus elementos respectivamente. Pueden dividirse
en dos categorias: lenguajes compilados, un programa anexo llamado compilador que,
crea un nuevo archivo independiente que no necesita ningin otro programa para
ejecutarse a si mismo (ejecutable) y los lenguajes interpretados, que requieren de un

programa auxiliar (el intérprete), para traducir los comandos de los programas.

1.3.1 Lenguaje Unificado Modelado (UML).

Es un lenguaje de modelado de sistemas software mas conocidos y utilizados en la
actualidad. Es un lenguaje gréfico que permite visualizar, especificar, construir y

documentar un sistema.

Ofrece un estandar para describir los “planos” del sistema (o modelos), incluyendo

aspectos conceptuales tales como procesos de negocio o funciones del sistema,
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aspectos concretos como expresiones del lenguaje de programacion, esquemas de base

de datos y componentes reutilizables.

Es una herramienta fundamental para describir el sistema, al disminuir las ambigliedades

que se producen al prescindir de un lenguaje de modelado coman.

1.3.2 Lenguaje de programacion por el lado del servidor.
Python.

El médulo del servidor esta escrito en el lenguaje Python, este lenguaje fue creado a
principio de los afios 90 por Guido van Rossum, su hombre esta inspirado en el grupo de

cémicos ingleses “MontyPython”.

Es similar al lenguaje Perl, pero con una sintaxis muy limpia que favorece un codigo
legible. Es un lenguaje interpretado o de script, con tipado, dindmico, fuertemente tipado,

multiplataforma y orientado a objetos.

+ Tipado dindmico: No es necesario declarar el tipo de dato que va a contener una
determinada variable, su tipo se determinara en tiempo de ejecucion segun el tipo
de valor al que se asigne. El tipo de esta variable puede cambiar si se le asigna un
valor de otro tipo.

% Fuertemente tipado: no permite tratar a una variable como si fuera de un tipo distinto
al que tiene, es necesario convertir previamente de forma explicita dicha variable al
nuevo tipo.

% Multiplataforma: El intérprete de Python esta disponible en multitud de plataformas
(UNIX, Solaris, Linux, DOS, Windows, OS/2, Mac OS, etc.) por lo que si no se
utilizan librerias especificas de cada plataforma el programa podra ejecutarse en

todos estos sistemas sin grandes cambios.

Es un lenguaje de propoésito general, facil de leer, extensible, robusto, colaborativo,
flexible y portable.
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1.3.3 Lenguaje de programacion por el lado del cliente.
XML-RPC.

El cliente se comunica con el servidor a través de interfaces XML-RPC. Fue creado por
Dave Winer de la empresa UserLand Software en asociacion con Microsoft en el afio
1998.

Es un protocolo de llamada a procedimiento remoto que usa XML para codificar los datos
y HTTP como protocolo de transmision de mensajes. Es un protocolo simple porque solo
define unos cuantos tipos de datos y comandos Utiles, ademas de una descripcién

completa de corta extension.

1.3.4 Sistemas de Gestion de base de datos.

Usa PostgreSQL, un Sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a objetos
y libre, publicado bajo la licenciaBSD. Es de cédigo abierto, su desarrollo lo dirije una
comunidad de desarrolladores, PostgreSQL Global Development Group, (PGDG) que

trabajan de forma libre y/o apoyada por organizaciones comerciales.

Algunas de sus principales caracteristicas son:

% Alta concurrencia.
Mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion, por sus
siglas en inglés) PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla,
otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.

« Amplia variedad de tipos nativos.
PostgreSQL provee nativamente soporte para: Numeros de precision arbitraria,
Texto de largo ilimitado, Figuras geométricas (con una variedad de funciones
asociadas), Direcciones IP (IPv4 e IPv6), Bloques de direcciones estilo CIDR,

Direcciones MAC, Arrays.
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Ademas, los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, que pueden ser
indexables por la infraestructura GiST de PostgreSQL. Algunos ejemplos son los tipos de

datos GIS creados por el proyecto PostGIS.

Conclusiones Parciales.

El estudio de las caracteristicas del proceso de control y evaluacion de la segmentacion
de mercado en la subdireccion comercial de la Division Territorial Desoft Guantanamo,
reflejo la necesidad de mejoras en su desarrollo, la informacion obtenida utilizando XP
como metodologia de desarrollo de software, Postgres como gestor de Bases de Datos,
y lenguaje de programacion Python, permitird obtener un sistema informético que

satisfaga las necesidades planteadas por directivos de la institucion.
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Capitulo 2. Disefio.

En el presente capitulo se describe el disefio del sistema informético propuesto para el
perfeccionamiento del proceso de control y evaluacion de la segmentacion de mercado
en la subdireccion comercial de la Division Territorial Guantdnamo de la Empresa

DESOFT, exponiendo ademas los requisitos funcionales y no funcionales del sistema,

empleando la metodologia XP.

2.1 Descripcion del negocio.

Para segmentar el mercado, se deben diferenciar los segmentos que estén en su entorno,
estudiar el mercado y sus tendencias, los clientes, la competencia, las acciones de
posicionamiento y de marketing, los colaboradores, realizar estudios de satisfaccion al
cliente, de la cartera para su mejoramiento continuo, ademas de elaborar planes,

presupuestos, demanda, prondéstico de venta y brindarle atencion al cliente.

Actualmente para la segmentacion de mercado en primer lugar se define el mercado
actual que estara formado por los clientes actuales y los clientes potenciales, luego se
segmenta el mercado por las variables entre ella ubicacién geografica, después por
sector, organismo, subordinacién, capacidad tecnolégica entre otras, para establecer las
estrategias de mercadotecnia acorde con las caracteristicas de cada segmento de

mercado.

2.1.1 Propuesta.

Ante las insuficiencias en los procesos desarrollados en la subdireccion comercial, se
propone el desarrollo de una herramienta informatica para la gestion, control y evaluacion
de la segmentacion de mercado, que permita, mediante una aplicacion web, viabilizar la
gestion de los datos, que posibilite, ademas, mejorar la visibilidad y centralizacién de la

informacion. A continuacién, se resumen las caracteristicas de la aplicacion.

Herramienta para Division Territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT
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Quienes

presentan deficiencias en los procesos desarrollados en
la subdirecciébn comercial, para la gestion, control y
evaluacion de la segmentacién de mercado; el acceso a
la informacién es engorroso. Necesitan gestionar vy

controlar esta informacion

Nombre de la Herramienta

MercSoft: Mercado de Software.

Que

Permita mantener una base de datos Unica y actualizada

No Como

Un sistema aislado, con dificultades para gestionar la
informacion sobre la segmentacion de mercado de forma

centralizada.

La herramienta

Agiliza y centraliza la gestion de la mercadotecnia en la

subdireccién comercial de la empresa.

Tabla 2.1 Especificaciones del producto.

BENEFICIOS

DESCRIPCION

La existencia de una herramienta Permite la gestion, control y evaluacion de

la segmentacion de mercado, esto integra

el servicio.

Existencia de un historial

La gestion, control y evaluacion de la
segmentacion de mercado es almacenada
en el tiempo, ello permite conocer la

informacién y tomar decisiones oportunas.

actualizada

La informacion estard centralizada vy | Se utiliza una aplicacion web con previa

autenticacion para el control y evaluacién
de la segmentacion de mercado, ademas
se mantiene una base de datos con
niveles de seguridad donde se recoge la

informacion.

Tabla 2.2 Resumen de beneficios del producto.

2.2 Roles del equipo de Trabajo.
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Los roles definen las responsabilidades de cada persona que interviene en el desarrollo

del producto. A continuacion, se presenta la organizacion por roles del equipo de trabajo.

Rol Nombre y Apellidos Estatus Descripcion
Programador Deisy Telemaco Estudiante Encargado de
Leyva escribir las pruebas

unitarias y produce

el codigo del

sistema
Cliente Mercedes Zamora Subgerente Encargado de
Rojas Comercial escribir las historias

de usuarios y las

pruebas funcionales

Encargado de | Deisy Telemaco Estudiante Ayuda al cliente a
pruebas (tester) Leyva escribir las pruebas
funcionales.
Encargado del | Deisy Telemaco Estudiante Proporciona
seguimiento Leyva retroalimentacion al
(Tracker) equipo en el
proceso XP.
Entrenador (Coach) | Alexeis Galano Profesor Es el responsable
Compte del proceso.

Tabla 2.3 Descripcion de los roles del equipo de trabajo.

2.3 Requerimientos del sistema.

Con la especificacion de los requerimientos del software, se garantiza la definicion del
producto que se desea construir, lo cual permite describir completamente el
comportamiento de la aplicacion a elaborar. Estos requerimientos son clasificados,

basandose en la funcionalidad del sistema, en requisitos funcionales y no funcionales.
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231 Reqmsﬂos Funcionales.
Son los que el usuario solicita que efectue la aplicacion. Para la aplicacion se definieron
las siguientes funcionalidades:
RF1 Gestionar usuario.

RF2. Gestionar Recursos Humanos.
RF2.1. Insertar Trabajador.
RF2.2 Eliminar Trabajador.
RF2.3 Listar Trabajador.

RF2.4 Actualizar Trabajador.
RF3 Gestionar Clientes.

RF3.1 Insertar Clientes.

RF3.2 Eliminar Clientes.

RF3.3 Listar Clientes.

RF3.4 Actualizar Clientes.

RF4. Gestionar Contratos.
RF4.1 Insertar Contratos.
RF4.2 Eliminar Contratos.
RF4.3 Listar Contratos.

RF4.4 Actualizar Contratos.
RF5. Gestionar Ofertas.

RF5.1 Insertar Ofertas.

RF5.2 Eliminar Ofertas.

RF5.3 Listar Ofertas.

RF5.4 Actualizar Ofertas.
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RF6 Gestlonar Producto.
RF6.1 Insertar Producto.
RF6.2 Eliminar Producto.
RF6.3 Listar Producto.
RF6.4 Actualizar Producto.
RF7. Gestionar Servicios.
RF7.1 Insertar Servicios.
RF7.2 Eliminar Servicios.
RF7.3 Listar Servicios.
RF7.4 Actualizar Servicios.
RF8. Gestionar Negociacion.
RF8.1 Insertar Negociacion.
RF8.2 Eliminar Negociacion.

RF 8.3 Listar Negociacion.

RF 8.4 Actualizar Negociacion.

RF9. Gestionar Calidad.

RF9.1 Insertar Encuesta.

RF9.2 Eliminar Encuesta.

RF9.3 Listar Encuesta.

RF9.4 Actualizar Encuesta.

RF10. Gestionar Colaborador.

RF10.1 Insertar Colaborador.

RF10.2 Eliminar Colaborador.
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RF103 Llstar Colaborador.

RF10.4 Actualizar Colaborador.

RF11. Gestionar Competencia.

RF11.1 Insertar Competidor.

RF11.2 Eliminar Competidor.

RF11.3 Listar Competidor.

RF11.4 Actualizar Competidor.

RF12. Calcular Indicadores de Segmentacion.
RF13 Gestionar reconocimiento de Deudas.
RF12.1 Insertar Reconocimiento de Deudas.
RF12.2 Eliminar Reconocimiento de Deudas.

RF12.3 Listar Reconocimiento de Deudas.

RF12.4 Actualizar Reconocimiento de Deudas.

RF14. Gestionar Reclamacion Comercial.
RF14.1 Insertar Reclamacion Comercial.
RF14.2 Eliminar Reclamacién Comercial.
RF14.3 Listar Reclamacion Comercial.
RF14.4 Actualizar Reclamacion Comercial.
RF15 Importar Factura.

RF16 Importar cuentas por cobrar.

RF17. Generar Reportes.

2.3.2 Requisitos no Funcionales.
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Los requisitos no funcionales son las caracteristicas que deben hacer al producto

atractivo, utilizable, rapido y confiable.

RNF1 Usabilidad: Cualquier usuario con minimo conocimientos sobre aplicaciones web
puede usar el software. El sistema debe ser accesible desde cualquier computadora que

tenga conexion con la red en la Division Territorial Desoft Guantanamo.
RNF2 Disponibilidad: En todo momento se debe tener acceso a la informacion.

RNF3 Rendimiento: Para garantizar la respuesta eficiente del sistema antes solicitudes
de los usuarios. Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de la

informacion seran relativamente rapidos.

RNF4 Confidencialidad: Los Unicos autorizados a transformar los datos en la aplicacion
son la subdirectora comercial, conjuntamente con el administrador del Sistema, los
demas usuarios solo podran tener acceso a observar la informacion, y en el caso del
Especialista comercial, y el especialista de marketing solo podran modificar los datos que

les conciernen, es decir todo lo referente al proceso de segmentacion del mercado.

RNF5 Hardware: El servidor donde serd desplegada la aplicacion debe tener los
requerimientos minimos siguientes: un procesador Intel Pentium 4 a 1.4Ghz, una
memoria RAM de 1 Gb y un espacio libre en el disco duro de 40Gb, como requisitos
recomendados un procesador Intel Core 2 Duo a 2.0 Ghz o un procesador AMD E1 -1200
a 1.4Ghz con memoria RAM de 1 Gb DDR3 y un espacio libre en disco duro de 80 Gb o
superior, también debe una tarjeta de red que debe de ser por lo menos de 100 Mbps.

RNF6 Software: Navegador Web preferentemente Firefox (preferentemente las ultimas
versiones). Se puede utilizar como gestor de base de dato Potsgres SQL, y python Python
3.6 0 superior.

RNF7 Seguridad: Toda la informacién sera almacenada en una base de datos y la
contrasefa de los usuarios registrados sera codificada a sha512 cuando viaje por la red
y al ser almacenada. Sha512 pertenece a un conjunto de funciones hash (funcion
resumen) criptograficas llamado SHA-4 disefiadas por la Agencia de Seguridad Nacional
(NSA).
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2.4 Usuarios del Sistema.

Los usuarios de la aplicacion son todas aquellas personas que interactian de alguna
manera con esta o que desempefian algun rol especifico en la operatividad de la misma.
Para la aplicacion los usuarios representan distintos niveles de accesibilidad, segun este
nivel, los mismos tienen privilegios o permisos que determinan el grado de operatividad

de acuerdo a su rol. Estos usuarios en el propio contexto de la aplicacion se clasifican

en:

Administrador: administra todos los codificadores de la aplicacion, es un usuario que
posee privilegios para crear nuevos usuarios y asignarles permiso a los grupos de

usuarios definidos.

Subdirectora Comercial: es el Encargado de supervisar y verificar la veracidad de los

datos introducidos al sistema por los comerciales del departamento.

Especialista: Es aquel que controla todo lo referente a los eventos de Segmentacion de

Mercado en la division.

Comercial: Es el encargado de gestionar todos los elementos implicados en el proceso

de Segmentacion de Mercado.

Consultor: Solo puede visualizar las informaciones segun los permisos asignados.

2.4.1 Historias de Usuarios.

Las historias de usuario (HU) también conocidas como “solicitudes del usuario” en la
metodologia de desarrollo XP son un mecanismo de representacion de un requerimiento
de software desde el punto de vista del cliente. Estas HU representan una forma rapida
de gestionar los requerimientos de los usuarios sin tener que elaborar gran cantidad de

documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos.

Las HU permiten responder rapida y efectivamente a los requerimientos cambiantes del
proyecto de software. Al ser descripciones muy delimitadas de las necesidades de los

clientes, se transforman facilmente en requisitos del modelo de negocio que pueden
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implementarse rapidamente (dias o semanas), esto permite a los desarrolladores dividir
el proyecto en pequefias entregas posibilitando con ello la estimacion del esfuerzo de

desarrollo.

Desde las primeras etapas en la concepcion y planificacion de este proyecto se
elaboraron en previas entrevistas con los clientes un grupo de HU que delinearon el

camino a seguir en el desarrollo de la aplicacion.

A continuacion, se presenta una pequefia muestra de las HU definidas en este proceso.

NUmero: HU1 Nombre de la Historia de Usuario: Autenticar Usuario

Usuarios: Todos Iteracion Asignada: Primera iteracion.

Prioridad en el negocio: Alta |Puntos Estimados: 1 Semana

Riesgos en Desarrollo: Atto |Puntos Reales: 1 Semana

Descripcién: El sistema al iniciar mostrara una ventana de registro donde se soliciten
los datos para la autenticacion. Después de introducir los datos, si son correctos, el

usuario podra acceder a las funcionalidades que brinda el sistema.

Observaciones: Silos datos no fueron correctos, el usuario recibira una notificacion y

podr& volver a intentarlo y no se le dara acceso a ningun servicio.

NUimero: HU2 |Nombre de la Historia de Usuario: Gestionar Recursos Humanos.

Usuarios: Especialista Iteracién Asignada: Primera Iteracion
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1 semana
Riesgos en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 1 semana

Descripcién: El Usuario después de haberse autentificado en el sistema, se encuentra
en el panel de administracion, decide agregar un trabajador, al dar clic en agregar
dentro del menu gestionar recurso humano, se muestra un formulario con los datos

que se deben llenar.

Observaciones: el sistema especifica los campos obligatorios que deben de

llenarse, de no ser asi se mostrard un mensaje de error y no se realizara el servicio.

Numero: HU3 |Nombre de la Historia de Usuario: Gestionar Clientes.

Usuarios: Comercial. Iteracion Asignada: Primera Iteracion.
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Prioridad e'n'Negocio: Alto Puntos Estimados: 1 Semana

Riesgos en Desarrollo: Alto |Puntos Reales: 1 Semana

Descripcion: El Usuario después de haberse autentificado en el sistema, se encuentra
en el panel de administracién, decide agregar un cliente, al dar clic en agregar dentro

del menu gestionar cliente, se muestra un formulario con los datos que se deben llenar.

Observaciones: el sistema especifica los campos obligatorios que deben de

llenarse, de no ser asi se mostrar4 un mensaje de error y no se realizara el servicio.

Nimero: HU4 Nombre de la Historia de Usuario: Filtrar Factura.

Usuarios: Subdirectora Comercial. | Iteracion Asignada: Primera iteracion.

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2 semana

Riesgos en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 1 semana

Descripcién: El Usuario después de haberse autentificado en el sistema, se encuentra
en el panel de administracién, decide ver el listado de las facturas, al dar clic en listar
dentro del menu generar reportes, se muestra un formulario con el listado de las

facturas una vez establecido el periodo.

Observaciones: se debe especificar un periodo valido, de no ser asi se mostrara un

mensaje de error y no se realizara el servicio.

Tabla 2.4 Descripcion de Historias de Usuarios.

2.4.2 Tareas de Ingenieria.

Las tareas de ingenieria son un artefacto generado en la metodologia XP, de cierta forma
un complemento de las historias de usuarios, pero desde el punto de vista de los
desarrolladores, ya que se precisa cuales son las tareas que las componen y que son las
que marcaran el sistema en general. Las tareas pueden ser: desarrollo, correccion,
mejora, entre otras. Estas tareas tienen relacion con una historia de usuario; se especifica
la fecha de inicio y fin de la tarea, se nombra al programador responsable de cumplirla 'y

se describe gqué se tratara de hacer en la tarea.

A continuacion, se describen algunas tareas de ingenieria.
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Tareas de Ingenieria

Nimero: TI1 NUmero de la Historia de Usuario: HU1

Nombre de la Tarea: Comprobar Usuario y Contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 Semana
Fecha Inicio: 3/2/2020 Fecha Fin: 10/2/2020

Programador Responsable: Deisy M. Telemaco Leyva.

Descripcion: Se muestra una interfaz de autentificacion, en la que se puede ingresar
el nombre de usuario y su contrasefia. Si los datos son correctos, el usuario tendra
acceso a las funcionalidades correspondientes a su rol, si no son incorrectos, se le

notificard y no tendra acceso.

NUimero: TI2 NUmero de la Historia de Usuario: HU2

Nombre de la Tarea: Listar Trabajador.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 Semana
Fecha Inicio: 12/2/2020 Fecha Fin: 16/2/2020

Programador Responsable: Deisy M. Telemaco Leyva.

Descripcidn: Haciendo clic sobre la opcién Trabajador dentro del menu de gestién de
recursos humanos, aparece la interfaz donde se muestra el listado de los trabajadores

gue son gestionados por el sistema.

NUmero: Tl4 NUmero de la Historia de Usuario: HU4

Nombre de |la Tarea: Filtrar Facturas.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1 Semana
Fecha Inicio: 16/3/2020 Fecha Fin: 23/3/2020

Programador Responsable: Deisy M. Telemaco Leyva.

Descripcién: Haciendo clic sobre la opcion listado de estudiantes dentro del menud de
reportes, aparece la interfaz donde se muestra en tabla la cantidad de facturas

realizadas por mes, ademas se representa en graficas.

Tabla 2.5 Descripcion de las Tareas de Ingenieria asociadas a las Historias de Usuarios.

2.5 Disefio del sistema.
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Para organizar el desarrollo del software se aplicaron diversos patrones de disefio, los
cuales tiene como objetivo mantener guiado el desarrollo de un sistema. A continuacion,

se describen los mismos:

2.5.1 Patrén Arquitecténico Modelo-Vista-Controlador (MCV).

Entre estas técnicas se encuentra el uso del patron MVC, el cual es un patrén de
arquitectura del software que separa los datos, la interfaz y la logica del sistema. El
Modelo se encarga de la representacion especifica de toda la informacién con la cual el
sistema va a trabajar, la l6gica de datos puede llegar a asegurar la integridad de ellos y
permitira derivar nuevos datos; la Vista presenta el modelo con el que va a interactuar el
usuario, mas conocida como interfaz; el Controlador responde a eventos, normalmente
son acciones que el usuario invoca, implica cambios en el modelo y en la vista en

construccion de manera tal que todos los participantes entiendan lo mismo.

2.5.2 Arquitectura Cliente-Servidor.

En su estructura tiene componentes cliente-servidor separado. El servidor se ejecuta
independientemente del cliente, maneja la l6gica de negocio y se comunica con la

aplicacion de base de datos.

El cliente presenta la informacion a los usuarios y les permite interactuar con el servidor.

Hay disponibles multiples aplicaciones cliente.

Servidor y modulos

En el Open ERP la funcionalidad del negocio se organiza en médulos. Los modulos son
carpetas con una estructura predefinida, con codigo en Python y archivos XML en su
interior. Un modulo define la estructura de los datos, formularios, informes, menus,

procedimientos, flujos de trabajo, etc. Los modulos se definen mediante una sintaxis
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independiente del cliente, cuando se afiaden nuevos objetos, como menus y formularios

los hace disponibles para cualquier cliente.

Aplicaciones cliente.

Los clientes son livianos porque no contienen la logica del negocio. Se da soporte a una

aplicacion web implementada como un servidor HTTP.

2.6 Diseno de la Base de Datos.

El disefio de la base de datos durante el desarrollo del sistema es una actividad relevante
para asegurar la calidad del producto. Esta actividad, en sus diferentes niveles: disefio
conceptual, disefio logico y disefio fisico, brindan al trabajador del sistema o al equipo de
desarrollo la posibilidad de estructurar el producto de manera coherente. El disefio
conceptual no esta necesariamente asociado con una plataforma de implementacién,
sino que es mas cercano a la realidad, al problema a solucionar. La base de datos ha
sido implementada utilizando PostgreSQL como gestor de bases de datos y Visual
Paradigm for UML Suite 13.0 para el disefio de los datos. En el Anexo 2 se muestra el
Modelo Relacional que permiten la gestion de la segmentacion de mercado en la Division

Territorial Guantanamo de la Empresa DESOFT.

La normalizacion de la base de datos se realiza con el objetivo general de no presentar
problemas durante la operacién de actualizacion al minimizar la redundancia en los datos,
se logra asi un buen disefio de la base de datos. La realizacion de la 2da fase supone
gue se ha concluido la 1ra y asi sucesivamente. Tras completar cada fase se dice que la

relacion puede estar en:

% 1ra Forma Normal: se dice que una relacion esta en 1ra Forma Normal si todos los
dominios contienen valores unarios o atbmicos.
+» 2da Forma Normal: una relacién esta en 2da Forma Normal, si estando en 1ra
Forma Normal todo atributo que no sea clave, depende totalmente de la clave
primaria.
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<> Bra Forma Normal: una relacion estéa en 3ra Forma Normal, si estando en 2da Forma
Normal, ningun atributo que no sea clave, depende transitivamente de la clave
primaria.

% Forma Normal de Boyce-Codd (FNC): hay tres condiciones para aplicarla y es que
existan varias llaves candidatas, que sean compuestas y que se solapen. Una
relacion esta en FNC si, y solo si, cada determinante (Identificador de cada tabla de
la base de datos) es una superllave, o sea cuando cada determinante es un

identificador Unico.

El disefio anteriormente presentado ha sido normalizado y se encuentra en 3FN, en el

anexo 1 se muestra el disefio del Modelo Entidad Relacion.

2.7 Disefio de Pruebas.

Las pruebas no son mas que procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un
producto de software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementacion y

calidad de un sistema.

Uno de los pilares de la metodologia XP es el proceso de pruebas. XP promueve a probar
tanto como sea posible reduciendo asi el numero de errores no detectados y
disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion. Esta
metodologia divide las pruebas del sistema en pruebas unitarias, pruebas funcionalidad

y pruebas de aceptacion.

Las pruebas de funcionalidad y de aceptacion son creadas en base a las historias de
usuarios, en cada ciclo de la iteracion del desarrollo y permiten confirmar que la historia
ha sido implementada correctamente. El cliente debe especificar uno o diversos
escenarios para comprobar que una historia de usuario ha sido correctamente
implementada y es el responsable de verificar que los resultados de estas pruebas sean
correctos. Asimismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de

prioridad de resolucion. Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta
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tanto paée'édrfectamente todas las pruebas de funcionalidad y de aceptacion. Durante la
implementacion de esta aplicacion se disefiaron un conjunto de casos de prueba para
comprobar su funcionamiento de acuerdo a los requerimientos descritos en las historias
de usuarios (HU), que fueron definidas en el capitulo anterior. A continuacion, se exponen

algunas de las pruebas de funcionalidad y de aceptacion realizadas.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: CP_HU1 Historia de Usuario: HU1

Descripcion: Comprueba que no se pueda iniciar secciéon con un nombre de usuario

y contrasefa incorrecta.

Condiciones de ejecucién: Si el usuario no esté registrado el sistema nos muestra

un error.

Entrada/Pasos de ejecucion: Seleccionar la opcidn inicio, donde aparece una interfaz

para introducir el nombre de usuario y su contraseiia.

Resultados Esperados: El usuario y la contrasefia introducida sea correcta.

Evaluacion de la prueba:
Cédigo: CP_HU2 Historia de Usuario: HU2

Descripcion: Comprueba que todos los campos sean llenados.

Condiciones de ejecucion: Si el usuario no llena los campos obligatorios el sistema

nos muestra un error.

Entrada/Pasos de ejecucion: Seleccionar la opcion agregar, donde aparece una

interfaz para introducir los datos requeridos.

Resultados Esperados: El sistema agrega correctamente al trabajador.

Evaluacion de la prueba:
Cddigo: CP_HU4 Historia de Usuario: HU4

Descripcion: Esta prueba consiste en verificar que el sistema muestre el listado de

las facturas realizadas en el mes edicion en curso, mostrando sus datos generales.

Condiciones de ejecucion: Se necesita estar autenticado en el sistema como

subdirector comercial.

Entrada/Pasos de ejecucion: Seleccionar en el menu gestion de reportes el

relacionado con facturas.

Resultados Esperados: Mostrar el listado de facturas realizadas en el mes en curso.
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Evaluacion de las pruebas:

Tabla 2.6 Resumen de casos de pruebas de aceptacion.

2.8 Estudio de Factibilidad.

Después de determinar los casos de uso que guiaran el desarrollo del software, se puede
pronosticar una estimacion del tiempo de duracion del proyecto mediante el analisis de

Puntos de Historias de Usuario.

La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Historias de Usuario se trata de un
método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion
de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar
el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. (Peralta, 2004).

Estimacion basada en el método de puntos en Historias de Usuario.

Paso 1. Calcular los Puntos de Historia de Usuario sin ajustar (PHU).

El célculo de Puntos de Historias de Usuarios sin ajustar se calcula mediante la siguiente
ecuacion:

PHU = FPU + FPHU

Donde:

* PHU: Puntos de Historias de Usuario sin ajustar.

» FPU: Factor de Peso de los Usuarios sin ajustar.

* FPHU: Factor de Peso de las Historias de Usuario sin ajustar.

El valor del Factor de Peso de los Usuarios (FPU) sin ajustar se calcula mediante un

analisis de la cantidad de actores presentes en el sistema y la complejidad de cada uno

de ellos.
Usuarios del sistema Complejidad Peso
Administrador Complejo 1
Subdirectora Comercial | Complejo 1
Especialista Complejo 1
Comercial Complejo 4
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Total

Tabla 2.7 Calculo del Factor de Peso de los Usuarios.

El valor del Factor de Peso de los Historia de Usuario (FPHU) sin ajustar se calcula

mediante un analisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistema y la

complejidad de cada uno de ellos. La complejidad se establece teniendo en cuenta la

cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccidon es una

secuencia de actividades atémicas, es decir, se efectla la secuencia de actividades

completa.
Historias de Usuario Complejidad | Transacciones | Peso
Autenticar usuario Simple 1 5
Gestionar Recursos Humanos Medio 4 10
Gestionar Clientes Medio 5 10
Gestionar Contratos Medio 4 10
Gestionar Ofertas Medio 4 10
Gestionar Productos Medio 4 10
Gestionar Servicios Medio 4 10
Gestionar Negocio Medio 4 10
Gestionar Calidad Medio 4 10
Gestionar Colaborador Medio 4 10
Gestionar Competencia Medio 4 10
Gestionar Indicadores Medio 4 10
Gestionar Reconocimiento de Deudas | Medio 4 10
Gestionar Reclamacién Comercial Simple 4 10
Gestionar Importacion Simple 3 5
Gestionar Reportes Simple 3 5
Total | 145

Tabla 2.8 Calculo del Factor de Peso de las Historias de Usuario.
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LosPHU sm 'aj.ustar son:
PHU = FPU + FPCU
=7+ 145

=152

Paso 2. Célculo de los Puntos de Historias de Usuario Ajustados (PHUA).

Con el resultado obtenido del célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar se procede

a ajustar este valor mediante la ecuacion PHUA = PHU * FCT * FA donde:

e PHUA: Punto de historia de usuario ajustados.
e PHU: Puntos de historia de usuario sin ajustar.
e FCT: Factor de Complejidad Técnica.

e FA: Factor de ambiente.

El Factor de Complejidad Técnica (FCT) se calcula mediante la cuantificacion de un
conjunto de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada factor se

cuantifica en un valor desde 0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante).

Factor | Descripcién Criterio Peso | Valor | Factor
T1 Sistema El sistema es Web y posee | 2 1 2
distribuido cierto nivel de distribucion.
T2 Objetivos de | El sistema responde 1 1 1
performance o | rdpido a las solicitudes
tiempo de | de los usuarios.
respuesta.
T3 Eficiencia del | Los  usuarios finales | 1 3 3
usuario. deben poseer formacion
en el trabajo  con
aplicaciones web.
T4 Procesamiento El sistema no posee |1 3 3
interno complejo calculos complejos, pero
se necesita un nivel medio
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de conocimiento para
comprenderlo
correctamente.
T5 Reusabilidad del | ElI codigo del sistema es |1 3
caodigo. reutilizable.
T6 Facilidad de | EI sistema es facil de|0,5 0.5
instalacion. instalar.
T7 Facilidad de uso. | El sistema es facil de usar. | 0,5 2.5
T8 Portabilidad. El sistema es |2 10
multiplataforma. Y puede
usarse en condiciones
similares en otras
organizaciones.
T9 Facilidad de | El sistema se puede |1 5
cambio cambiar con facilidad,
afectando lo menos
posible sus
funcionalidades
T10 Concurrencia Varios usuarios pueden |1 5
trabajar en el sistema al
mismo tiempo.
T11 Incluye objetivos | EI  sistema  establece | 1 5
especiales de | buenos mecanismos de
seguridad. seguridad
T12 Provee acceso | No provee. 1 1
directo a terceras
partes.
T13 Se requiere | Se proporciona ayuda y |1 1
facilidades formacion y un manual de
especiales de | usuario sobre el
entrenamiento  a | funcionamiento del
usuarios. sistema.
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Total
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Tabla 2.9 Célculo de Factor de Complejidad Técnica.

FCT=0,6+0,01*> (PesoixValori)

=0,6 + 0,01 * (2*0+1*5+1*4+1*5+1*3+0,5*5+0,5*5+2*0+1*5+1*5+1*5+1*0+1*5)

=0,6 +0,01*42
=1,02

El FA esta relacionado con las habilidades y entrenamiento del grupo de desarrollo

que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor desde 0 (aporte

irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante).

Numero del factor | Descripcion Criterio Peso | Valor | Factor
o La experiencia en el 15 |3 4.5
Familiaridad _
modelado es media,
con el modelo ]
El aungue esta
del proyecto o
familiarizado con el
usado.
modelo del proyecto.
Se necesita de un 05 |4 2
equipo con formacién
£5 Experiencia en | para garantizar el
la aplicacion funcionamiento
correcto de la
aplicacion.
Tener experiencia en 1 4 4
£a Experiencia la programacion
OO0. orientada a objetos
(O0)
Los analistas que 05 |3 1.5
£4 Capacidad del | integraran el equipo de
analista lider. trabajo poseen
capacidad media, por
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lo cual no tiene
analista lider.
E5 Motivacion. Alta 1 5
El sistema brindara las | 2 4 8
Estabilidad de | funcionalidades para
E6 los cumplir los objetivos
requerimientos. | propuestos en su
desarrollo.
Personal Se trabajara a tiempo | -1 0 0
= media jornada. | completo.
El lenguaje sera -1 3 -3
Python que ofrece
Dificultad en grandes facilidades y
ES8 lenguaje de ventajas, lo que se
programacion. | considera una
dificultad media su
empleo.
Total | 22

Tabla 2.10 Céalculo de Factor Ambiente.

Ahora se procede a calcular el valor de FA mediante

FA=1,4-0,03*) (Pesoix Valor i)

= 1,4- 0,03 * (22)

=0.74

la siguiente formula:

Una vez obtenidos los valores de PHU, FCT y FA ya es posible calcular el valor de
PHUA:

PHUA = PHU * FCT * FA

=152*1.02*0.74
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= 114.7296

Paso 3. Estimacidn de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso (E).

Este método sirve para estimar el esfuerzo en horas-hombre contemplando solo el
desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso.

El esfuerzo en horas-hombre se calcula con la formula siguiente: E = PHUA * FC
Donde:

E: Esfuerzo estimado en horas hombres.
PHUA: Punto de casos de usos ajustados.
FC: Factor de conversion. Se utiliza el factor de conversién 20 horas-hombre/PCU, es

decir, un PCU toma 20 horas-hombre.

E =114.7296 * 20
= 2294.592

Paso 4. Céalculo del esfuerzo de todo el proyecto E (Total).

Este esfuerzo es el que se requiere para la implementacion. Si se tiene en
cuenta que este representa un 40 % del esfuerzo total para desarrollar el

software, tenemos que el esfuerzo total es el siguiente:

E (Total)=E /0,4
=2294.592/0,4

=5736.48 Horas / Hombre.

Actividad Porcentaje (%) | Valor
Analisis 10 573.648
Disefio 20 1147.296
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Implementacion 40 2294592

Pruebas 15 860.472
Sobrecarga (Otras actividades) | 15 860.472
Total 100 5736.48

Tabla 2.11 Esfuerzo en horas — hombre
Estimacién del tiempo de desarrollo del proyecto(TDES):

* E (Total): Esfuerzo total.
* TDES: Tiempo de Desarrollo.

e CH: Cantidad de Hombres que desarrollan el proyecto

Por lo tanto, para un desarrollador, la estimacién del tiempo de desarrollo del proyecto
es:

TDES = E (total en HH) / CH (total)
= 5736.48/1H
=5736.48

Paso 5. Estimacién del costo de desarrollo del proyecto C (total).

Una vez estimado el tiempo de desarrollo del proyecto y conociendo la cantidad de
desarrolladores y la retribucién que recibe cada uno de estos se puede llevar a cabo

una estimacion del costo total del proyecto, referidos a los recursos humanos.

CHH: Costo por Hombre Horas.

K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos (1,5y 2,0) = 2.

THP: Tarifa Horaria Promedio: El salario promedio de las personas que trabajan en el
proyecto dividido entre 160 horas.

SP: El salario promedio del desarrollador de este sistema es de $120.

THP = SP /160
=120/ 160
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=075

CHH =K * THP
=2*0.75
=1,50

C (Total) = E (total en HH) * CHH
=5736.48 Horas/Hombre * 1.50
= $8604.72

Analisis de factibilidad.

El estudio de factibilidad es un instrumento que sirve para orientar la toma de
decisiones en la evaluacion de un proyecto, se explora el costo-beneficio del proyecto y
se muestran los beneficios tangibles e intangibles y un analisis de los riesgos del

proyecto.

Para medir las posibilidades de éxito o fracaso de un proyecto de inversion se formula

con base en informacion que tiene la menor incertidumbre posible.

Beneficios Tangibles

Ahorro de horas- hombre en la gestion (tiempo de trabajo del especialista).
Ahorro en téner de impresora.

Ahorro de papel.

Ahorro en materiales de oficina como boligrafos, lapices y gomas.

Ahorro de energia eléctrica.

Ahorro en llamadas telefénicas.

Ahorro en téner de impresora.
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Bv”e.n’éfi.ci'bé”i’ht'éngibles

Agilidad en la transferencia de la informacion.

Mejoras en el control y seguridad de la informacion.

Mejora de la calidad de la informacion, ser4 més confiable.

Asegura la continua participacion y colaboracion de todo el personal en el proceso.

Disponibilidad de mecanismos para una mejor gestién y optimizacion de procesos.

Mejora las condiciones de trabajo del personal.

Costos Tangibles

Gastos en llamadas telefonicas.
Gastos de corriente eléctrica.
Gastos en papel.
Gastos en tonel de impresora.

Depreciacion de la computadora y la impresora.

Costos Intangibles
Posible resistencia al cambio.
Cambios en la forma de trabajo.

Ahorro de dinero que se obtendra una vez implementado el sistema en periodo de un

ano:
Beneficio Gasto Anual | Gasto Anual | U/M Precio Ahorro
Antes (A) Después (B) Unitario (C) | (A-B)*C
Ahorro de papel. | 14 6 Paquetes | $7.84 $62.72
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Ahorro en | 390 140 Kwihoras | $ 3.50 $ 22.50
electricidad.

Ahorro en | 5630 200 Minute 0.30 $ 1629.00
llamadas

telefonicas

Ahorro de horas | 630 120 Horas 2.61 1331.10
hombre.

Ahorro en téner | 5 2 Unidad 95.85 $ 287.55
de impresora

Ahorro en | 30 7 Paquete | 8.95 $205.85
boligrafos

Ahorro en lapices. | 35 12 Paquete | 9.35 215.05
Ahorro en gomas | 10 4 Unidad 4.15 $24.90
Total $ 3778.67

Tabla 2.12 Cuantificacion en dinero de todos los beneficios tangibles.

Punto de equilibrio

El punto de equilibrio es una técnica analitica para estudiar las relaciones existentes

entre los Costos fijos, variables y las ventas o cualquier otro aspecto con incidencia en

la variacion de los costos; esta técnica emplea una variable discreta que permite justar

los costos bajo condiciones especificas; también permiten determinar en qué punto, o

bajo qué condiciones el proyecto propuesto cuesta menos que la forma en que se

desarrollan actualmente las actividades actualmente.

Con el objetivo de tener una vision general de los gastos actuales y futuros en caso del

establecimiento del sistema se detallan un antes y un después del mismo.

Proyeccion de beneficios y costos del proyecto.

Recursos

Costo actual ($)

Costo con el sistema propuesto ($)

Ahorro en papel.

109,76

47,04
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Ahorro en

electricidad. 35,10 12,60
Ahorro en llamadas

telefénicas. 1689,00 60,00
Ahorro de horas-

hombre. 1644,30 313,20
Ahorro en téner de

impresora. 479,25 191,70
Ahorro en boligrafos. | 268,50 62,65
Ahorro en lapices. |327,25 112,20
Ahorro en gomas. 41,50 16,60
Total 4595,66 815,99
Costo del sistema 5592,15

Tabla 2.13 Beneficios y costos del sistema

Seguidamente se define la variable discreta Cantidad de departamentos comerciales,
esta al ser aplicada al estudio expone los costos en la forma actual y con proyecto,

aclarando que son cifras que representan gastos en el transcurso de un afio.

Cantidad de departamentos Costo actual | Costo con el sistema propuesto
comercial

1 $ 4595,66 $ 6408,14

2 $9191,32 $7224,13

3 $ 13786,98 $ 8040,12

Tabla 2.14 Relacion de costo con respecto a la cantidad de departamentos comerciales.

Retorno de la Inversion

Es de gran importancia el analisis de la inversién y su recuperacion, a partir de la
disminucién de los costos y el aumento de los beneficios tangibles en el transcurrir del

tiempo. Se toma una tasa de interés bancario al 8%.
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.Avﬁc.) Costos Costos Beneficios | Beneficios | Flujo Flujo
acumulados acumulados | efectivo acumulado
0 $ $ 6408,14 -$ -$ 6408,14
6408,14 6408,14
1 $815,99 |$7224,13 $3778,67 | $3778,37 $ 2962,68 | -$ 3445,46
2 $815,99 | $8040,12 $ 3778,67 | $ 7556,74 $2962,68 | -$ 482,7
3 $815,99 |$8856,11 |$3778,67 |$11335,11 |$2962,68 |$2479,90
4 $815,99 |$9672,10 $3778,67 | $15113,48 | $2962,68 | $5442,58
5 $815,99 | $10488,09 |$3778,67 |$18891,85 |$2962,68 | $ 8405,26
VAN $8405,26 TIR 36%

Tabla 2.15 Retorno Inversion.

Calculamos el Punto de Retorno de la Inversion (PRI) en afios: este es el tiempo en que
se igualan los costos y los beneficios acumulados; y es entonces, cuando se recupera la

inversion y se comienza a obtener ganancias.
PRI=N-1+ABS (FAN-1/FN)

=3 -1+ ABS (-1579,28/ 2962,68)

=2+ 0,16295381

=2,16295381

= 2 afno.

El Valor Actual Neto (VAN) es mayor que cero y el Tasa Interna de Retorno (TIR) es

mayor del 8%; por tanto, estamos en condicion de decir que el sistema es factible.
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Conclusiones Generales.
Se logro el disefio de la aplicacion MercSoft la cual proporcionard una herramienta que

constituye una solucion factible y conveniente, ademas posibilita la gestion, control y
evaluacion de la segmentacién de mercado de manera mas rapida, eficiente y precisa. El
disefio de la aplicacién se realiz6 utilizando la metodologia XP, que demostrd la
importancia de un disefio orientado al rapido acoplamiento de nuevos requisitos debido

a la interaccion constante con los clientes.

Por lo antes expuesto, podemos destacar que, con el presente trabajo de diploma, se

lograron alcanzar las tareas propuestas, para ello:

v/ Se investigb como se lleva a cabo el proceso de mercadotecnia en la Subdireccion

Comercial de la Division Territorial Desoft Guantanamo.

v Se seleccionaron las herramientas y metodologia de desarrollo de software necesario

para el disefio de la aplicacion.

v Se disefio y normalizé un modelo de bases de datos el cual permitié el almacenamiento

de toda la informacién que se gestiona en la aplicacion.

v Se realizé el disefio de las pruebas para la deteccion de errores.

v Se realizé el estudio de factibilidad, arrojando que es factible desarrollar la

aplicacion.
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Glosario de Términos.
Mercadotecnia: se sustenta en cuatro elementos principales que son: el Mercado, las
necesidades, la integracion y la rentabilidad.

Mercado: Estd conformado por los clientes actuales y potenciales a quienes la empresa
dirige especificamente sus productos o servicios, asi como aquellos, asi como aquellos

a quienes se le dirigen sus acciones.

Necesidades: Constituyen situaciones de carencia o privacién y deseos de los clientes,
que le permiten a la empresa identificar acciones productivas para su satisfaccion.

Integracion: Elemento que garantiza por una parte la relacion produccién-servicios,
promocién y venta de los productos y servicios que oferta la empresa, dirigida a los
diferentes publicos, y por otra parte la interrelacion y participacion de todos los factores y
estructura de la empresa en la gestion de la mercadotecnia. La mercadotecnia no
funciona bien cuando solo una direccion y sus trabajadores se percatan del efecto que
tienen los productos y servicios que brindan a la empresa en la satisfaccion de sus

publicos.

Rentabilidad: beneficios adicionales como consecuencia de haber realizado un buen
trabajo o esfuerzo.
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EMPEESA D AFUCADONES INFORMATICAS

Anexo 1 Diagrama de Datos




