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Resumen

El presente trabajo monografico constituye el analisis y desarrollo del sistema
web gerencial y aplicacion mévil para gestibn de control de crédito y
recuperacion de cartera que sera implementada en la pyme presta flash.

Este documento presenta a detalle las herramientas utilizadas para la
recopilacion de requerimientos del sistema, vinculados a los procesos
esenciales de la pyme PrestaFlash. Los cuales nos permitieron lograr nuestros
objetivos planteados en el desarrollo de este proyecto.

Para el desarrollo de la aplicacion moévil y el sistema web se utilizd la
metodologia RAD, la cual nos permitié un desarrollo rapido mediante entrega
de prototipos, los cuales fueron presentando se a la parte interesada, para
finalmente completar un producto de software finalizado.

Se desarrollé una aplicacién movil android haciendo uso de una base de datos
no relacional FireBase y sistema web gerencial en html y javascript.

Se disefio y ejecuto un plan de pruebas para la deteccion de errores, con el
propésito de evitar fallas de sistema y lograr el 6ptimo funcionamiento.

Fueron elaborados manuales de usuario para el sistema web y la aplicaciéon
movil, con el propdsito de capacitar adecuadamente a los usuarios finales.



INDICE

R 11 4 o Lo 1V Lo o1 o] o PP UUUPPPPPPPPPPRPIN 11
TN o (=T o =T o =] I = PP 12
. ODJetivo GENEral .........uuiii e 13
LT =T 1T - SRR 13
ESPECITICOS .ot 13
V. JUSHIFICACION ....uueii i e e e e 14
V. AV F= U o T I =T ] oo 1RSSR 15
5.1 APHCACION MOVIl....coiiiiiiiiiiiie e e 15
LI Y T [ oo PP PRR PRI 15
5.3 Plataforma de Desarrollo JAVA.........c.ceeeeiiiiiiiiiiiiiee e 15
5.4 LengQUAJE JAVA. ... e 16
IS AN g o [ o1 o 1RS]S 16
5.6  SIStEMa WED ..o 16
5.7  FrameWOrk WED .........uuiiiiiieii et e 17
5.8 FIMEBASE ...uieiiii ittt 18
5.8.1 Base de Datos en Tiempo Real: ..........cccooeiiii 18
5.8.2  Trabajando sin Conexion en Aplicaciones Moviles con Firebase ............ 20
5.9 Base de Datos N0 Relacional..........ccccoooiiiiiiiiiiiiii e 22
5.10 Rapid Application Development (RAD).......ccovveeiieeeiiiiciieeee e 22
5.11 Pruebas UNitarias..........coeiiieeiiiiiiiiiie ettt ee e e eeeee e e e e 23
5.12 DevTools (development tO0IS) .........eueiiiiiiiiiiiii et 24
ST 1R TN 11 o | R 25
5.14 HerramientasS CASE ...ttt 25
5.15 UML (Unified Modeling LangUage) .......cccoeccurririeiieeeeiieiiieiee e e eeciitneee e 26
LY/ P B TEST=T0 o 1Y/ =1 (o Yo o] [ Yo | Lo o 1 27
6.1 Metodologia de INVESHIgAaCION .........ccoouiiieeiiiiiee e 27
6.2  Desarrollo de ODJETIVOS..........ciiiiiiiiieiie e 27
6.3 Metodologia de desarrollo..........cccoeeiiiiiiiiiieiee e 28
VII.  Factibilidad del desarrollo ... 30
4% R == Vi 1] o 1o F= o I (=Tl o1 (o USSR 30
7.2  Factibilidad €CONOMICA..........c.uviiiiiie e 32
7.2.1 COoStOS de hardWare. ......cc.eeiiiiieeeee e e e 32
7.2.2 COStOS dE SOftWANE. ...cccei e r e e e e 32
7.2.3 Costos de deSarrollo...........eveeiiiieee e 33
724 LO10 1] (0 1S3 (0] 7= 1 1= PRSPPI 33

6



7.3 Factibilidad OperatiVa. ..........cccuuviiriei e 34

(O = I 181 0 L P 35
VI Fase de INICIACION ......iiiii e e 36
8.1 Requerimientos FUNCIONAIES ...........cocoiiiiiiiiiiiiee et 38
8.2  Analizar los requerimientos y alCanCes ........ccccceveeeeeiiiiiiiieeeeee e 40
8.3  Gestion de reqUEerIMIENTOS ..........ueiiiiieiiiie e 46
8.4 Requerimientos NO FUNCIONAIES.........ccooiiiiiiiiiiiiie e 48
8.5 Requerimientos de Seguridad ............cooueriiiiiiiiee e 49
8.6 Modelado de ReqQUENMIENTOS ........uuiiieeeeiiiiiiieiee e 49
8.7  Modelado del NEYOCIO ......cciiiiiieeiiiiee e 49
8.8  Casos de USO del SISteM@.......ccoiiuiiiiiiiiiiee et 50
8.8.1  Caso de Uso gestionar USUAIIO .......cceiieiurireieiieee e aeiiieiee e e e e eeieeeeeeaee s 51
8.8.2  Caso de Uso Gestion de ClIeNte...........eeeviiieiieiiiiiiiee i 54
8.8.3  Caso de Uso Gestion de Préstamo.........c.cccueeveiiiiireeiiiiiiieesiiieeeessiieee e 56
8.8.4  Caso de USO gestioNar Carteral ..........cueeeerriureeeriiiirieeeiiieee e sireee s ssieeee e 58
8.8.5 Caso de uso gestionar Plan de NegoCiO..........ccccccvvvvviviiiiiieeeee, 61
8.8.6  Caso de uso Gestionar DISPOSIIVO ........ccoicureieiiiiiiee e 63
8.8.7 Caso de Uso Generar REPOItE.......cccccevvviviiiiiiiieeeeeee e, 65
8.9  Diagrama de SECUENCIA.........uutiiiiiiiie ittt sbee e e 67
8.9.1 Diagrama de secuencia Crear USUAIIO .........ccceeeeeeeeeeeiiiecieeeeeceeeeeeeeeee e, 67
8.9.2  Diagrama de secuencia Agregar Préstamo .........cccccovvveeeeiiiiieeenniiieeeennns 68
8.9.3 Diagrama de secuencia Agregar Cliente .........ccccccvvevii, 68
8.10 Diagrama de ESTAadOS. .......coicuiiiiiiiiiiie ettt 69
8.10.1 Diagrama de estado ClIENtE..........ceevieiiiiiiiiieie e 69
8.10.2 Diagrama de eStadO USUANIO ........ccceriurrreeiiiiieeeeaiiiieeessieeeeessireeeessneeeeeanes 69
8.10.3 Diagrama de estado PréStamo.........cccoeiciiiiieiie e 69
IX. Fase de CONSIIUCCION .....ooiviiiiiiiiiiiii et 70
(72 = I 1561 0 | P 75
X. Fase de Implementacion ..........ccoouiiiiiiiiiiiie e 76
10.1 Modelo de Desarrollo RAD ........ooii it 76
10.2 Prototipos Aplicacion MOVIl ............cccciiieiiee e 76
10.2.1  PrOOUPO L..oeeeeeeiiiiiiee ittt s e e s e s e e as 76
10.2.2  PrOOUPO 2. .ceieieiiiiiiee ettt ettt et e e nnn e s 76
10.2.3  Prototipo S... oo 77
10.2.4  PrototipO 4 Y FiNAl......cocuuiiiiiiiiiiee e 77
10.3 Prototipos SIStEMA WED .......uiiiiiiiiei e 77



L0 0 A 0] (0] 1o o 0 SRR 77

L0 0 0] (o] 1] o o RS 78
10.3.3  PrOtOUPO 3.t 78
10.3.4 Prototipo 4y FINal......cccoo oo, 78
10.4 Plan de PrUEbas.......cccoiiiiiiiiiiiei ettt e 79
10.4.1 Pruebas unitarias sistema Web...........ccccoo i 79
10.4.2 Pruebas Unitarias Aplicacion MOVIl............cccoviiiiieiiiie e 82
10.4.3 Conclusiones plan de pruebas..........cccceeeeviiiiiiiiieiiee e, 85
XL CONCIUSIONES ..ottt 86
XIl.  RECOMENTACIONES ....ciieiiiiieeeeeeiie e e et e et e e e et e e e e e eaaaneeeaeenes 87
XHI. Bibliografia........c.iiiiiiie e 88
XIV. ANEXOS ettt e e 90

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Hardware de la pyme PrestaFlash ... 30
Tabla 2 Requisitos minimo de hardware ............c.occcvieieie e, 31
Tabla 3 Requisitos Optimos de hardWare .............cocveeeveveieeeeeee e e 31
Tabla 4 Costos de hardWare. ..o 32
Tabla 5 COStOS de SOftWAIE .......eeiiiiieiiieeee e 33
Tabla 6 COStOS de deSArrollO ........coocuueiiiiiiiiee e 33
Tabla 7 Costos Totales del ProyeCtO........uuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinrerrrniernernrn. 33
Tabla 8 Porcentaje de Intereses corriente segun plazo. ........c.cccceveiviiieeciniiiiecenns 38
Tabla 9 Entrevista al ClIENTE. .......coiii e 42
Tabla 10 ANAIISIS FODA ..ottt e e e sbe e e e aae 43
Tabla 11 Analisis de INVOIUCTAUOS .......cccoiviiiiiiiiiiie e eeeee e 43
Tabla 12 Tabla de ACLOIES ........uiiiiiie e e e e e e 46
Tabla 13 Modelo de Calidad ...........oooi i 47
Tabla 14 Caso de Uso Gestionar USUANIO ..........ooovcuriieiireeeeesiiiiiieree e esssiiiieeeee e 53
Tabla 15 Caso de Uso Gestionar CHENLE .........cveeieiiiieeei e 56
Tabla 16 Caso de Uso Gestionar Préstamo ..........c.coccveveeiiiiieeeiiiiieeeeiieeeessiieee e 58
Tabla 17 Caso de uso gestionar Cartera..........cccoeccvvieeeeeeeieccciieiee e 60
Tabla 18 Caso de Uso Gestionar Plan de Financiamiento ............cccccccoecvvvvenenennn. 63
Tabla 19 Caso de uso Gestionar DISPOSItIVO ........ccccuvveieeeeiiiiiciieer e, 65
Tabla 20 Caso de UsSo Generar REPOIMES ........cuvviveiiiiieee it 66



INDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1 Modelo de Desarrollo Rapido de Aplicaciones...........ccccceeeeeeeiinnnnneen. 23
llustracién 2 Estructura organizacional de la pyme Presta Flash. ...........cccccceeee. 37
llustracion 3 Formula de Amortizacion de préstamos. Cuota Nivelada.................. 38
llustracion 4 Arbol de Problemas. ............cccceeevevieiiieeeeeeeeeee e 44
ustracion 5 Arbol de ODJELIVOS ..........ccccvieeeeeiieeeieee et 45
llustracion 6 Diagrama de Caso de Uso del NegOoCiO..........ccceevveeiiieeiiieeiiiiee e, 50
llustracion 7 Diagrama de Caso de Uso del Sistema........cccceeevvviiiiiieeneee e, 50
llustracion 8 Diagrama de Caso de Uso Gestion de Usuario..........cccccceeeeeeiecnvnnnnee. 51
llustracion 9 Diagrama de Caso de Uso Gestion de Cliente..........ccccceeeeeeviiinnneen. 54
llustracion 10 Diagrama de Caso de Uso Gestion de Préstamos..........ccccceevuveee.. 56
llustracion 11 Caso de uso gestionar Cartera ..........cooccvvveereeeeeiiecciiieeee e 58
llustracion 12 Caso de uso Gestionar Plan de Financiamiento .............c.ccocceevnen. 61
llustracion 13 Caso de Uso Gestionar DiSpOoSitivo ..........cceeeveeeiiiiiiiiiieeeee e, 63
llustracion 14 Diagrama de Caso de Uso Generar Reportes........ccccvvvveevieeennen. 65
llustracion 15 Diagrama de secuencia Crear USUANO .........c.eeeeeeviciiiineeeeeeessssinnnnnens 67
llustracion 16 Diagrama de secuencia crear PréSstamo .........ccccccoecvveeeiiveeeesiinnennnn 68
llustracion 17 Diagrama de secuencia crear Cliente.........cccccceevvvciiiieieeee e eeccinenen, 68
llustracion 18 Diagrama de estado de ClieNte ..........coocciieeeeeece i, 69
llustracion 19 Diagrama de estado de USUAIO ...........cccvvvveereeeeeiiiciiiiiee e, 69
llustracion 20 Diagrama de estado de pPréstamo..........occeeeieeeeiiieeniee e 69
llustracion 21 Panel de administracion de FIREBASE ...............cocccvviivee e ecciine, 71
llustracion 22 Codificacién de aplicacién mévil Presta Flash............ccccccccoonnnnen. 71
llustracion 23 Codificacion de sistema web gerencial PrestaFlash ........................ 72
llustracion 24 Estructura Codigo Fuente Aplicacion Moévil Presta Flash ................ 72
llustracion 25 Estructura del Sistema WED..........cccceeeiviiiiiiiiiiie e 73
llustracion 26 Capa de Datos aplicacion MOVil............ccccceeeeeieiiiiiiiiiieece e, 73
llustracion 27 Capa de presentacion de aplicacion movil ............cccceevvciee e, 74
llustracion 28 Resultado prueba unitaria Reporte Recuperaciones........................ 80
llustracion 29 Resultado prueba unitaria Reporte Colocacion...........cccccevvveennneen. 80
llustracion 30 Resultado prueba unitaria Dispositivos Moviles ..........cccccccoevennnneee. 81
llustracion 31 Resultado prueba Unitarias USuarios ..........c.cccceveeviiveeeesciieeeessniennn 81
llustracion 32 Dependencia de Junit agregada al gradle..............cccooveeeeieeiinnnnnnen, 82
llustracion 33 Creacion de Prueba Unitaria Generar Amortizacion .............c.c........ 82
llustracion 34 Prueba Unitaria Generar AmMOrtiZacCion ...........cccveeviveeeesiiiveeeessinnennns 83
llustracion 35 Prueba Unitaria Generar fechas de pago. .......cccoceeviieiiiiei e, 83

9



llustracion 36 Resultado de Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con dias
[0 = ] = o - PSR 83

llustracion 37 Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con 0 dias de Gracia...84

llustracion 38 Resultado de Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con 0 dias
(o3 ] =Tl = T O OO PP P TRTTPPRRN 84

10



Introduccion

Presta flash es una micro Pyme que facilita créditos a pequefios y medianos
empresarios apoyando el crecimiento de sus negocios, fomentan el
emprendedurismo y potencian su liquidez.

El otorgamiento de dichos créditos es gestionado (tramitado) por un gestor de
colocacién y cobranza. Quien registra a cada solicitante manualmente en
tarjetas otorgadas de forma individual a cada mediano empresario por
préstamo. Los préstamos otorgados pertenecen a una de las diferentes
carteras de cobro.

La cartera de préstamos estéa distribuida segun la ubicacion geogréafica del
negocio del solicitante. En la actualidad son 4 carteras gestionadas cada una
por un gestor de colocacién y cobranza, quien visita a los clientes diariamente
y registra sus pagos en las tarjetas asignadas.

El objetivo de este proyecto es brindar una solucion informética para la gestion
de los préstamos. La cual requiere ser asistido mediante una aplicacion movil
en la cual se registrara los préstamos y sus pagos realizados por agentes de
colocacion y cobranza que deberan contar con un dispositivo moévil Android.

La herramienta software consistira en un sistema integrado por una aplicacion
movil para la gestion y cobranza de préstamos y un sistema web gerencial para
realizar consultas relacionadas a control de cartera, registrar usuarios, registrar
dispositivos y realizar copias de seguridad.
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. Antecedentes

La PYME presta flash desde sus inicios ha llevado registros manuales de sus
préstamos y pagos realizados. Para lograr gestionar el estado de su cartera
debe replicar estos registros manuales en un documento de Excel (ver anexo
3) el cual se actualiza periédicamente, esto permite conocer el saldo de
colocaciones y el saldo recuperado.

El proceso de cobro dentro de todos los procesos que realiza la pyme es el de
mayor interés para el proyecto. Los ejecutores de €l son los gestores de cobro
(o cobradores) los cuales visitan diariamente a los clientes con créditos activos
o vencidos con el propésito de recolectar la cuota.

El registro de la cuota se realiza mediante tarjetas manuales (ver anexo 2)
asignadas de forma individual a cada cliente por préstamo que lleva el gestor
de cobro al momento de visitar al cliente. Este a su vez cuenta con una tarjeta
propia la cual es equivalente a la del gestor.

Las tarjetas contienen el nombre del cliente, la fecha de entrega del crédito y
se representa individualmente las cuotas para el préstamo en una cuadricula
numerada, la cual se va tachando de acuerdo al cumplimiento de la cuota por
el cliente. El gestor marca Unicamente la casilla correspondiente al nUmero de
cuota abonada si fue pagada por completo. Ya que se aceptan pagos parciales.
Los gestores de cobro tienen asignados un grupo de clientes que usualmente
habitan en una zona delimitada a la cual visita el gestor. Son responsables del
cobro de los créditos, también tienen la autoridad de facilitar un crédito nuevo
a un cliente que lo solicita al momento de cancelar su crédito.

El cliente recibe una nueva tarjeta con los datos del nuevo crédito solicitado, y
se asigna como fecha de pago de la primera cuota el dia siguiente del que
recibe el monto del crédito.

Al terminar cada semana se arquea lo recolectado por cada gestor de cobro y
se actualiza el documento de Excel con los saldos colocados y los saldos
recuperados.

El gestor de cobro recibe un 3% como comisién de todo lo recuperado en el
mes. Esto se agrega al salario basico de los gestores correspondiente al
minimo de la actividad econémica a la que pertenecen: C$9,346.59 cérdobas
nicaraguenses.

El pago a los gestores de cobro y al resto del personal de la pyme se realiza
manualmente en un archivo de Excel donde se registra los salarios brutos por
cada empleado, sus retenciones y comisiones mensuales.
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lll.  Objetivo General

General

Desarrollar un sistema web gerencial y aplicacion mévil para gestion de
control de crédito y recuperacion de cartera para la pyme presta flash.

Especificos

Analizar los requerimientos y alcances necesarios para la realizacion
del sistema web y la aplicacion movil para la pyme Presta Flash.

Implementar el modelo de desarrollo RAD a partir de los elementos
encontrados en los requerimientos, usando metodologia agil y
auxilidndonos de herramientas del lenguaje UML.

Codificar los diferentes elementos del modelo seleccionado haciendo
uso del lenguaje de programaciéon JAVA Android SDK en la aplicacion

movil y JavaScript, HTML y Bootstrap en el sistema web.

Elaborar y ejecutar un plan de pruebas unitarias para el sistema web y
la aplicacién movil.

Implantar el software del modelo realizado, en los equipos de la pyme
Presta Flash.
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V. Justificacion

La aplicacion propuesta a desarrollar en este proyecto es mas eficiente ya que
los pagos diarios de los créditos otorgados seran registrados digitalmente
evitando las omisiones de pagos y facilitando conocer los saldos sin tener que
esperar el registro manual al final del dia. El proceso actual de gestién de cobro
de la cartera global de préstamos no permite tener saldos actualizados
diariamente de los préstamos debido al proceso tardio y/o incompleto de
registrar en el archivo Excel de control de cada sub cartera los pagos recibidos,
lo cual debe ser registrado al final del dia por cada gestor de la pyme Presta
Flash.

El modulo web sera capaz de realizar consultas de colocaciones y
recuperaciones de la cartera, facilitando la informacién requerida para evitar
problemas de rentabilidad derivados de la cartera morosa ya que actualmente
no existe un registro unificada de las 4 sub carteras con las que cuenta la
PYME, lo cual dificulta conocer con rapidez y eficacia los saldos de la cartera
global para tomar decisiones sobre morosidad y las acciones requeridas para
disminuir los indices y prevenir los vencimientos de créditos activos. El médulo
web también registrara usuarios, dispositivos y realizara copias de seguridad.

Otro aspecto de relevancia en la actual gestion de préstamos de la PYME es
la reiterada incongruencia de saldos que existe entre las tarjetas de pagos del
gestor y la de los clientes. Evitar dicha problemética reafirma la credibilidad de
la PYME ante sus clientes, fomentando la renovacion de créditos.

14



V. Marco Tedrico
5.1Aplicacion Movil

Una aplicacion movil es una aplicacion informética disefiada para ser ejecutada
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que permite al
usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo facilitando las gestiones
0 actividades a desarrollar.

En esencia, una aplicacion no deja de ser un software, podemos decir que las
aplicaciones mdviles son para los moviles lo que los programas son para
ordenadores de escritorio. (J. Cuello, J. Venotte)

Por lo general, se encuentran disponibles a través de plataformas de
distribucion, operadas por las compafias propietarias de los sistemas
operativos Mdviles como Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre
otros. Existen aplicaciones moviles gratuitas u otras de pago, donde en
promedio el 20 a 30 % del coste de la aplicacion se destina al distribuidor y el
resto es para el desarrollador.

Dada la necesidad de la Presta Flash de poder usar dispositivos de facil acceso
y econdmicos disponibles en el mercado, se pretende desarrollar la Aplicacion
movil para dispositivos Android, bajo el lenguaje JAVA utilizando el SDK de
Android.

5.2Android

Es un sistema operativo basado en el nudcleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos mdviles con pantalla tactil, como teléfonos.
Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respald6
econémicamente y mas tarde.

Como se hace referencia anteriormente se utilizara dispositivos que utilicen
este sistema operativo debido a las necesidades de la empresa y a la
disponibilidad de las herramientas de desarrollo gratuitas.

5.3Plataforma de Desarrollo Java

Java es un lenguaje de programacién de propdsito general, concurrente,
orientado a objetos disefiado especificamente para tener tan pocas
dependencias de implementacion como fuera posible. Su intencidn es permitir
gue los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo
ejecuten en cualquier dispositivo.
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Lo que se conoce como plataforma Java, antes Plataforma Java 2, abarca una
serie de tecnologias basada en varios conceptos. (Dominguez,J. 2019)
- Un lenguaje de programacion para codificar aplicaciones.
- Un conjunto de librerias que facilitan el trabajo a los programadores.
Las principales API de java se dividen en 3 grandes bloques:

a. Java SE: Edicion Estandar (Standard Edition), antes J2SE. Dirigida
a aplicaciones de escritorio, applets, ...

b. Java EE: Edicion Empresa (Enterprise Edition), antes J2EE.
Enfocada en dispositivos de consumo, con recursos limitados.

c. Java ME: Edicion Micro (Micro Edtition), anes J2ME. Util para
aplicaciones empresariales (Web, Distribuidas)

d. Java ME: Edicion Micro (Micro Edtition)

- Unas herramientas (JDK) para generar las aplicaciones a partir del
caédigo fuente.

5.4Lenguaje JAVA

Es un lenguaje de programacion de proposito general, concurrente, orientado
a objetos que fue diseflado especificamente para tener tan pocas
dependencias de implementacion como fuera posible. Su intencidn es permitir
gue los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo
ejecuten en cualquier dispositivo, lo que quiere decir que el codigo que es
ejecutado en una plataforma no tiene que ser re compilado para correr en otra.

5.5Android SDK

SDK responde a las siglas Software Development Kit, lo que viene a ser un kit
de desarrollo de software. Con él podremos desarrollar aplicaciones y ejecutar
un emulador del sistema Android de la version que sea. Todas las aplicaciones
Android se desarrollan en lenguaje Java con este Kkit.

5.6Sistema Web

Se denomina aplicacion web o sistema web a aquellas herramientas que los
usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de internet o
de una intranet mediante un navegador.

En otras palabras, es un programa que se codifica en un lenguaje interpretable
por los navegadores web en la que se confia la ejecucion al navegador.
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Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web
como cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la
facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar
software a miles de usuarios potenciales.

Para el caso de presta flash se optd por un sistema web debido a su capacidad
para correr bajo casi cualquier hardware y la amplia disponibilidad de
frameworks de desarrollo web que soportan bases de datos no relacionales
como son Firebase.

5.6.1 Independencia del Sistema Movil y Registro de Dispositivos

La arquitectura del sistema desarrollado se ha concebido con el
objetivo fundamental de garantizar la independencia del sistema
operativo Android en dispositivos moviles. Esta caracteristica
estratégica permite que la aplicacion web asociada al sistema pueda
desempeiiar un papel crucial en situaciones donde los dispositivos
moviles pueden experimentar fallas o dafos.

En caso de que un dispositivo movil registrado con la aplicaciéon sufra
algun inconveniente, la aplicacion web proporciona una alternativa
eficaz para el registro y seguimiento de dispositivos. Esto significa
gue los usuarios pueden acceder y utilizar la funcionalidad completa
del sistema al registrar nuevos dispositivos.

Esta flexibilidad en el acceso al sistema ofrece una capa adicional
de continuidad y respaldo, asegurando que las operaciones criticas
de gestion de crédito y recuperaciébn de cartera no se vean
obstaculizadas por eventos imprevistos en los dispositivos moviles.
Ademas, facilita el proceso de incorporacion de nuevos dispositivos
a la red, simplificando la experiencia de los usuarios y asegurando
la continuidad operativa del sistema.

La capacidad de operar sin depender totalmente del sistema
operativo Android refuerza la robustez y versatilidad del sistema,
marcando un avance significativo en la adaptabilidad a escenarios
del mundo real donde la infraestructura mévil puede ser sujeta a
variaciones inesperadas.

5.7Framework Web

El concepto framework se emplea en muchos ambitos del desarrollo de
sistemas software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos

encontrar frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas, de vision por
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computador, para el desarrollo de juegos, y para cualquier ambito que pueda
ocurrir se nos. En general, con el término framework, nos estamos refiriendo a
una estructura software compuesta de componentes personalizables e
intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. (J. Gutierrez, pag. 1)

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de Codigo abierto para
disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con
tipografia, formularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros
elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de
JavaScript opcionales adicionales.

5.8FireBase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles y web,
adquirida por Google en 2014, que ofrece una variedad de servicios y
herramientas para facilitar la creacion, el despliegue y el crecimiento de
aplicaciones. Algunas de las caracteristicas principales de Firebase incluyen:

5.8.1 Base de Datos en Tiempo Real:

Firebase ofrece una base de datos NoSQL en tiempo real que sincroniza datos
en tiempo real entre los clientes conectados. Es particularmente util para
aplicaciones que requieren actualizaciones instantdneas y colaboracion en
tiempo real.

A. Autenticacion:
Proporciona servicios de autenticacion segura que permiten a los
desarrolladores autenticar a los usuarios mediante direcciones de correo
electrénico, contrasefias, proveedores de identidad social como Google,
Facebook y mas.

B. Almacenamiento en la Nube:

Firebase Storage permite almacenar y recuperar archivos, como imagenes o
videos, de manera segura y eficiente en la nube.
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C. Hosting Web:
Ofrece hosting web que permite a los desarrolladores implementar y alojar
facilmente aplicaciones web estaticas y dinamicas directamente desde la
infraestructura de Firebase.

D. Cloud Functions:
Permite ejecutar c6digo en respuesta a eventos en Firebase y las aplicaciones
de Google Cloud. Es util para manejar eventos como la creacién de usuarios,
actualizaciones en la base de datos, entre otros.

E. Cloud Firestore:
Es una base de datos NoSQL mas avanzada que ofrece escalabilidad y
consultas mas complejas. Puede utilizarse como alternativa a la base de datos
en tiempo real.

F. Cloud Messaging:

Facilita el envio de mensajes a dispositivos moviles y navegadores para
mantener a los usuarios comprometidos con la aplicacion.

G. Analytics:
Proporciona analisis detallados sobre como los usuarios interactian con la
aplicacién, lo que ayuda a los desarrolladores a comprender mejor el
rendimiento y la experiencia del usuario.

H. Test Lab para Android:

Ofrece pruebas automaticas en dispositivos reales y virtuales en la
infraestructura de Google, ayudando a garantizar la calidad de la aplicacion.

[. Dynamic Links:

Permite crear enlaces que llevan a los usuarios a cualquier ubicacién de la
aplicacion, independientemente de si la aplicacion esta instalada.
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J. Machine Learning:

Integra servicios de aprendizaje automético de Google Cloud para facilitar la
implementacibn de capacidades de aprendizaje automético en las
aplicaciones.

Firebase proporciona una solucion integral para el desarrollo y la
administracion de aplicaciones, reduciendo la carga operativa y permitiendo a
los desarrolladores concentrarse mas en la creacion de caracteristicas unicas
para sus aplicaciones. La plataforma es especialmente popular entre los
desarrolladores de aplicaciones moviles y startups debido a su facilidad de uso
y su conjunto completo de servicios.

Firebase nos proporciona un servicio de base de datos con la particularidad de
ser en tiempo real. Esto significa que cualquier cambio realizado en los datos
por cualquier cliente (usuario, aplicacion, dispositivo...) se sincronizara
automaticamente y de forma inmediata (siempre que la conexion lo permita) en
el resto de clientes, sin necesidad de que éstos vuelvan a consultar los datos.

5.8.2 Trabajando sin Conexidon en Aplicaciones Maoviles con
Firebase

En el mundo actual, donde la conectividad a Internet no siempre es
constante, la capacidad de trabajar sin conexién se ha convertido en un
aspecto crucial para muchas aplicaciones moéviles. Firebase, la
plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles y web de Google,
ofrece una solucién robusta para abordar este desafio. En este articulo,
exploraremos la caracteristica de trabajar sin conexién en aplicaciones
moviles mediante Firebase.

¢, Qué significa trabajar sin conexion?

Trabajar sin conexion se refiere a la capacidad de una aplicacion para
funcionar y realizar operaciones incluso cuando el dispositivo no esta
conectado a Internet. En el contexto de Firebase, esta funcionalidad
permite a las aplicaciones moviles almacenar y sincronizar datos
localmente, proporcionando una experiencia de usuario fluida y
continua.
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Ventajas de Trabajar sin Conexion:

Experiencia del Usuario Continua: Los usuarios pueden continuar
utilizando la aplicacion incluso en entornos con conectividad intermitente
o nula.

. Mayor Confianza

La capacidad de realizar operaciones sin conexion aumenta la confianza
del usuario en la aplicacién, ya que no depende totalmente de la
disponibilidad de Internet.

. Eficiencia en el Uso de Datos

Al almacenar datos localmente, se reduce la necesidad de descargar la
misma informacion repetidamente, lo que ahorra ancho de banda y
mejora la eficiencia en el uso de datos.

. Como Firebase Facilita el Trabajo sin Conexion

Firebase ofrece varias herramientas y servicios que permiten a los
desarrolladores implementar la funcionalidad de trabajar sin conexion
de manera eficiente. Algunos de estos componentes clave incluyen:

. Firestore Database

La base de datos en tiempo real de Firebase permite a las aplicaciones
almacenar y sincronizar datos localmente, manteniendo la coherencia
con la nube cuando se restablece la conexion.

. Cloud Firestore

Esta base de datos NoSQL en la nube de Firebase facilita el
almacenamiento y recuperacion eficientes de datos, incluso en modo sin
conexion.

Firebase Authentication

La capacidad de autenticacion sin conexion permite a los usuarios

acceder a partes especificas de la aplicacion incluso cuando no estan
conectados.

21



G. Firebase Hosting

Permite la entrega de recursos estaticos incluso sin conexion,
mejorando la experiencia del usuario al garantizar la disponibilidad de
activos clave.

La capacidad de trabajar sin conexion en aplicaciones moviles es
esencial para brindar experiencias de usuario fluidas y confiables. Con
Firebase, los desarrolladores pueden aprovechar herramientas
poderosas para implementar esta funcionalidad de manera efectiva,
asegurando que sus aplicaciones sigan siendo utiles y eficientes,
independientemente de las condiciones de conectividad. Al integrar
estas capacidades, Firebase contribuye significativamente a la
construccion de aplicaciones moviles modernas y resilientes.

5.9Base de Datos no Relacional

Las bases de datos no relacionales son un sistema de almacenamiento de
datos en la cual no encontramos el tipico esquema entidad-relacién al que
estamos acostumbrados. Al contrario de la estructura de tablas que usan las
bases de datos relacionales utilizan formatos como clave-valor (Json), mapeo
de columnas o grafos.

El tipo de formato de almacenamiento Json utiliza una clave Unica para cada
registro por lo cual se pueden realizar busquedas clave-valor. Resultan ser el
formato de Base de datos no relaciones mas versatiles.

5.10 Rapid Application Development (RAD)

El desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) es un proceso de desarrollo de
software, desarrollado inicialmente por James Martin en 1980. El término fue
usado originalmente para describir dicha metodologia. Mas recientemente, el
término y su acronimo se estan usando en un sentido genérico, mas amplio,
gue abarca una variedad de técnicas dirigidas al desarrollo de aplicaciones
rapidas.

La metodologia de desarrollo rapido de aplicaciones se cre0 para responder a
la necesidad de entregar sistemas muy rapido. El enfoque de RAD no es
apropiado para todos los proyectos. El alcance, el tamafio y las circunstancias,
todo ello determina el éxito de un enfoque RAD. ElI método RAD tiene una lista
de tareas y una estructura de desglose de trabajo disefiada para la rapidez. El
método comprende el desarrollo iterativo, la construccion de prototipos y el uso
de herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora).
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ANALYSIS AND Prototype
QUICK DESIGN Cycles

TESTING IMPLEMENTATION

llustracién 1 Modelo de Desarrollo Rapido de Aplicaciones
Fuente: Rapid Application Development (RAD) - 2021 Guia Completa

Ventajas del desarrollo rapido de aplicaciones:
- Velocidad de desarrollo.
- Ciclos de desarrollo més cortos.
- Visibilidad temprana debido al uso de técnicas de prototipos.
- La calidad del sistema: Se mide en términos de hasta qué punto, al
momento de la implementacion del sistema este cumple con los-+
requerimientos.

La metodologia de desarrollo rapido propone proceso de desarrollo que
permite que se creen sistema en utilizables en periodos cortos de entre 60 y
90 dias.

5.11 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias consisten en aislar una parte del cédigo y comprobar que
funciona a la perfeccion. Son pequefios test que validan el comportamiento de
un objeto y la l6gica. Las pruebas unitarias demuestran que la l6gica del codigo
esta en buen estado y que funcionara en todos los casos.

Aumentan la legibilidad del cédigo y ayudan a los desarrolladores a entender
el codigo base, lo que facilita hacer cambios mas rapidamente.

Los test unitarios bien realizados sirven como documentacion del proyecto.
Se realizan en pocos milisegundos, por lo que podras realizar cientos de ellas
en muy poco tiempo.
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5.12 DevTools (development tools)

DevTools se refiere a las herramientas de desarrollo integradas en los
navegadores web, disefiadas para proporcionar un entorno interactivo y
eficiente para el desarrollo y la depuracién de aplicaciones web. Estas
herramientas ofrecen diversas funciones que abarcan desde la inspeccion y
manipulacion del DOM hasta la depuracion de cédigo JavaScript y el analisis
de rendimiento.

Funciones Clave de DevTools

1. Inspector de Elementos:

Permite examinar y modificar la estructura del DOM de una pégina web en
tiempo real.

Facilita la identificacién de elementos HTML, estilos CSS vy atributos
asociados.

2. Consola:

Proporciona una interfaz interactiva para ejecutar comandos JavaScript
directamente.
Muestra mensajes de error, advertencias y mensajes de registro.

3. Depurador:

Permite establecer puntos de interrupcién en el codigo JavaScript.
Facilita la inspeccion de variables, la ejecucion paso a paso y la identificacion
de errores.

4. Red:

Ofrece visibilidad sobre las solicitudes HTTP realizadas por la pagina.
Facilita el andlisis de rendimiento y la identificacion de problemas de red.

5. Rendimiento:

Proporciona herramientas para analizar y mejorar el rendimiento de la
aplicacion.

Permite la grabacion y el andlisis detallado del rendimiento durante la carga y
ejecucion.

6. Application:

Ofrece informacién sobre el almacenamiento local, cookies y otros aspectos
de la aplicacion.
Facilita la gestion de datos almacenados en el navegador.
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7. Auditoria:

Permite realizar auditorias automaticas para evaluar el rendimiento, la
accesibilidad y las mejores practicas.

Proporciona informes detallados con sugerencias de mejora.

Uso Durante el Desarrollo

8. Depuracion de Codigo:

DevTools se utiliza para identificar y corregir errores en el codigo JavaScript y
otros recursos.

9. Inspeccion de Elementos:

Facilita la inspeccion y ajuste de la estructura del DOM, ayudando en
problemas visuales y de disefio.

10.Anélisis de Rendimiento:

Permite la identificacion de cuellos de botella y la optimizacion del
rendimiento de la aplicacién.

11.Uso Durante las Pruebas

* Pruebas Interactivas:
DevTools permite la ejecucion de comandos JavaScript en tiempo real,
facilitando las pruebas interactivas de funciones y el estado de la aplicacion.

* Depuracion en Tiempo Real:
Ayuda en la identificaciéon y resolucion de problemas durante las pruebas,
mejorando la eficiencia del proceso de desarrollo.

5.13 Junit

Es un framework Java que permite la escritura y ejecucion de pruebas
repetitivas, con el propdsito de confirmar la correcta y optima funcionalidad de
los métodos. Es una instancia de la arquitectura xUnit para frameworks de
pruebas unitarias.

5.14 Herramientas CASE

Las herramientas de productividad, conocidas como herramientas de
Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE), se crearon de

manera explicita para mejorar el trabajo rutinario a través del uso del soporte
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automatizado. Los analistas emplean herramientas CASE para aumentar la
productividad, comunicarse con los usuarios de una manera mas efectiva e
integrar el trabajo que realizan en el sistema, desde el inicio hasta el fin del
ciclo de vida.

5.15 UML (Unified Modeling Language)

El lenguaje Unificado de Modelo (UML) es un lenguaje de modelo vidual que
se usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un
sistema de software (j. Rumbaugh, 2000). Se utiliza para entender, disefiar,
hojear, configurar, mantener y controla la informacion sobre el sistema que se
desea construir.

El UML estad compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para
conformar diagramas, de entre ellos los siguientes:

- Diagrama de flujos.

- Diagrama de contexto.

- Diagrama de flujo de datos.
- Diagrama de casos de uso.
- Diagrama de secuencia.

- Diagrama de actividades.

- Diagrama de despliegue.
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VI,

Disefio Metodoldgico

6.1 Metodologia de Investigacion

Esta propuesta de trabajo monografico, se realizara bajo el enfoque de una
investigacién mixta (cualitativa y cuantitativa), que se basa en el levantamiento
de los requerimientos mediante las herramientas de recoleccién de datos,
posteriormente se realizard un analisis de los datos para generar la solucion.
Se debe comprobar hasta qué punto se han cumplido los objetivos y en qué
medida se ha resuelto el problema.

6.2 Desarrollo de objetivos

1. Analizar los requerimientos y alcances necesarios para la

realizacion de la aplicacion movil y el médulo web para la pyme
Presta Flash.

La identificacion de los requerimientos se realizara mediante
herramientas de recoleccion de datos (entrevistas, cuestionarios, etc.).
Se representaran los procesos mediante diagramas de flujo.

El andlisis de los requerimientos nos dara como resultados las
caracteristicas necesarias para que el sistema cumpla con las
necesidades de los usuarios.

Implementar el modelo de desarrollo RAD a partir de los
elementos encontrados en los requerimientos, usando
metodologia agil y auxiliandonos de herramientas del lenguaje
UML.

En esta etapa se utilizan los requerimientos para realizar el disefio
l6gico de la aplicacion mévil y del modulo web. Se crearda una
representacion o modelo de software detallando aspectos como la
arquitectura del sistema, la estructura de los datos e interfaces del
sistema

Codificar los diferentes elementos del modelo seleccionado
haciendo uso del lenguaje de programacion JAVA Android SDK
en la aplicacion movil y JavaScript, HTML y Bootstrap en el
maodulo web.

27



Se centra en la generacion del cédigo del sistema basandonos en el
disefio previamente establecido. Se debe llevar una revision iterativa
del cddigo de acuerdo al modelo de desarrollo de software RAD.
Esta fase incluye la elaboracién de manuales técnicos y de usuario.

4. Elaborar y ejecutar un plan de pruebas unitarias para el sistema
web y la aplicacion movil.
Las pruebas unitarias son una forma de comprobar que un fragmento
de cdodigo funciona correctamente. Estas pruebas se realizan en todo
el ciclo de vida del desarrollo del sistema web y la aplicacién movil.

5. Implementar el sistema desarrollado en los equipos de la PYME
Presta Flash para su implementacion.
Esta fase no ocurre una solo vez sino iterativamente por cada
prototipo presentado. La implementacién es también incrementable.

Por cada iteracion se pone a la disposicion del usuario el sistema
para retroalimentacion, es decir la deteccion de errores.

6.3 Metodologia de desarrollo

El desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) es una metodologia orientada a
objetos para el desarrollo de aplicaciones, se centra en desarrollar aplicaciones
rapidamente por medio de iteraciones frecuentes y aprobaciones con
comentarios continuos de los usuarios. RAD prioriza los lanzamientos de
prototipos &giles y rapidos.

A continuacion, se presentan las fases RAD:

1. Planificacion de los requisitos: Se definen los requisitos con la
ayuda de usuario que posean vastos conocimientos de los procesos
de la empresa. En esta etapa usaremos algunas herramientas de
recoleccién de datos (cuestionarios, entrevistas, etc.) para conocer los
procesos que realiza la pyme para cada area de trabajo. Luego
identificaremos las necesidades para definir las funciones que la
aplicacion movil y el sistema web, seran capaces de realizar, con esto
cumpliremos el primer objetivo del proyecto.

2. Disefio: Se analiza detalladamente de las actividades de la empresa
en relacion al sistema propuesto. En esta fase realizaremos un disefio
de una arquitectura que cumpla con los requerimientos identificados
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utiizando herramientas UML y disefiando una base de datos que
almacene la informacion requerida. Se disefian prototipos cada
vez mas adecuados a la funcionalidad que se requiere. El usuario
responde a los prototipos funcionales reales y se refinan los médulos
diseflados en base a los requerimientos.

Construccion: Se desarrollan los prototipos disefiados en la fase 2.
Esta es la fase de construccion rapida de prototipos, la participacion es
interactiva. El usuario responde a los prototipos funcionales reales y se
refinan los modulos desarrollados en base a los requerimientos.

Implementacion: Una vez que se concluyen los ciclos de prueba, se
verifica que la Aplicacion Movil y el sistema web cumplen las
especificaciones de analisis y disefio, entonces, se realiza la
aceptacion por parte del usuario y es puesta en produccion.
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VIl. Factibilidad del desarrollo

En consideracion de los recursos de cémputos (hardware y software) con los
gue cuenta la PYME Prestaflash se muestran los siguientes aspectos, teniendo
en cuenta que es un sistema web estos recursos son suficiente para su
funcionamiento debido a que se esta ejecutando desde un navegador mediante
una url en la cual se encuentra alojada la aplicacion web permitiendo que sea
multiplataforma.

En cuanto a la aplicacion mévil seran necesarios dispositivos moéviles en la
plataforma mévil Android como version minima de ejecucion Ice Cream
Sandwich (Android 4.0.3 — 4.0.4).

7.1Factibilidad técnica

Hardware y software de la phyme

Cantidad |Dispositivo Descripcion

Procesador Intel Core 15,

256GB SSD, 8GB RAM.

Procesador Intel Core i5,
8GB RAM, 500GB.

4 Laptop

Computadora de
escritorio

1 Conexion a Internet 8 megas.

Tabla 1 Hardware de la pyme PrestaFlash
Fuente: Elaboracién propia

Cabe mencionar que estos son los recursos con los que cuenta la pyme, siendo
optimos, en cuanto a capacidad, para la puesta en produccion del proyecto
sobrepasando los recursos minimos para el software. Se requieren adquirir
mas dispositivos celulares con las mismas caracteristicas.
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Hardware y software minimos para el proyecto

Cantidad |Dispositivo Descripcion
Computadora de Procesador Intel Core i5,
1 putado 8GB RAM, 500GB.
escritorio
6 Telefono Celular Procesador Exynos 7880, 3
Samsung GB RAM,Android 7.0
6 Impresora Térmica Impresora térmica de 58mm
6 Datos Moviles 7GB
1 Conexion a Internet 8 megas
3 Laoto Procesador Intel Core 15,
ptop 256GB SSD, 8GB RAM.

En esta tabla se muestran los requisitos minimos para el uso del software,
actualmente la pyme cuenta con recursos superiores y optimos para el uso del
proyecto. Se requieren adquirir 6 dispositivos celulares con las caracteristicas

Tabla 2 Requisitos minimo de hardware
Fuente: Elaboracién propia

minimas especificadas.

Hardware y software optimos

Cantidad |Dispositivo Descripcion
Computadora de Procesador Intel Core i5,
1 elz,critorio 16GB RAM, 500GB.
6 Telefono Celular Procesador Exynos 7880, 3
Samsung GB RAM,Android 7.0
6 Impresora Térmica Impresora térmica de 58mm
6 Datos Moviles 7GB
1 Conexion a Internet 8 megas
3 Labto Procesador Intel Core 15,
ptop 256GB SSD, 32GB RAM.

En la tabla se muestran los requisitos optimos para el uso del sistema.

Tabla 3 Requisitos Optimos de hardware
Fuente: Elaboracion propia




7.2Factibilidad econdmica.

En este punto, se realiz6 un desglose los gastos incurridos en el proyecto como
tal, estos gastos seran clasificados como:

a. Costos de hardware.
b. Costos de software.

c. Costos de desarrollo.
d. Costos totales.

También se ha realizado las investigaciones correspondientes para determinar
cudles seran los costos mas factibles y viables para hacer posible el desarrollo
del Sistema web y aplicacion movil para la pyme PrestaFlash.

Se provee una lista detallada de estos gastos. (Ver Tabla 4 - Costos de
hardware., Tabla5 — Costos de software., Tabla 6 - Costos de desarrollo.
y Tabla 7 - Costos totales.)

7.2.1 Costos de hardware.

Estimacion de costos.

Cantidad |Descripcion Precio Unitario |Total
Telefono Celular Samsung $150 $900
6 A5.Procesador Exynos 7880, 3 GB
RAM,Android 7.0
6 Impresora térmica de 58mm $60 $360
6 Datos Méviles ,7 GB $10 (mensuales) | $60
3 Laptops. Procesador Intel Core 15, $310 $930
256GB SSD, 32GB RAM.
Total $2,250

Tabla 4 Costos de hardware
Fuente: Elaboracién propia

Las computadoras para el desarrollo no representaron ningin costo ya que
la pyme cuenta con los recursos. El monto de datos mdviles es mensual.

7.2.2 Costos de software.

Cantidad | Descripcién Precio Unitario |Total

1 Android SDK $0 $0

1 FireBase $0 $0
(Realtime DataBase, Storage, Hosting)

1 Junit $0 $0
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1 HTML $0 $0
1 CSS $0 $0
1 Boostrap $0 $0
1 Hosting $0 $0

Totales $0

Tabla 5 Costos de software
Fuente: Elaboracién propia

7.2.3 Costos de desarrollo.

Cantidad |Descripcién Salario Mensual |Total Cantidad
5 Desarrollador Movil $1,000 51/2 $5,500
Senior
1 Desarrollador Web $500 51/2 $2,750
Senior
Total $8,250

Tabla 6 Costos de desarrollo
Fuente: Elaboracién propia

7.2.4 Costos totales.

Total (Ya se cuenta con los | Total (adquiriendo los
Descripcion recursos) recursos)
Costos de $1,320 $1,320
hardware
Costos de $0 $0
software
Costos de $8,250 $8,250
desarrollo
Total $9,570 $9,570

Tabla 7 Costos Totales del Proyecto
Fuente: Elaboracién propia

La inversion total en el proyecto es de $9,570 este costo el cual involucra el
total de los costos de software y desarrollo se lo esta ahorrando la pyme ya
gue los softwares de desarrollo son de uso gratuito, asi también el alojamiento
del mismo. Siendo el Unico costo que debe asumir la pyme, la compra de los
dispositivos moviles, impresoras térmicas y los datos méviles que usuran para
la implementacion de la aplicacion moévil. Cabe mencionar también que los
equipos y recursos con los que cuenta la pyme (laptops) son éptimos para la
puesta en marchar del proyecto y el correcto funcionamiento del mismo.
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7.3Factibilidad operativa.

Para el desarrollo de este apartado hay que tomar en cuenta que el uso de
sistemas que automatizan procesos suelen ser un reto intimidante para
personas que no estén familiarizadas con las computadoras y el software, en
consecuencia, se tomara en cuenta que la interfaz de usuario sea lo mas
sencilla y amigable posible, de facil uso, que permita una agil navegacion y
no sea complicado en ningun aspecto, siempre enfocados en la comodidad
del usuario, la capacidad de generar reportes segun la necesidad del usuario
y la seguridad que este percibe al conceder permisos segun los distintos roles
gue sean asignados, todo esto se lograra usando diagramas UML como base
en el desarrollo.

La implementacion de este sistema web y la aplicacion movil le dara la
facilidad al usuario de pretaflash de guardar de manera mas organizada y
sencilla grandes cantidades de informacién, asi como el acceso a esta
informacion sera hara de forma mas segura y rapida, se tendra un control aun
mayor y efectivo de la informacion de la pyme y la informacion de los creditos,
con una estructura interna de los usuarios mejor organizada y controlando el
acceso a la informacién para cada uno de ellos.

Segun los descrito anteriormente, denotamos que el sistema es viable a nivel
operativo, debido a que, con la implementacién de este, se solucionan varios
problemas, como el manejo de los procesos que abarca el sistema,
generando mayor agilidad en los distintos procesos anteriormente descritos a
los cuales el usuario tendra un control mejor optimizado y organizado,
evitando tiempos de espera innecesarios.
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CAPITULO |

Fase de Desarrollo
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VIll. Fase de Iniciacion

Es el punto de partida del proyecto, donde se define sus objetivos, alcance,
viabilidad y recursos necesarios. Es fundamental para establecer una base
sélida y garantizar que los objetivos del proyecto estén alineados con los
objetivos de la micro PYME.

1. Anélisis del Entorno

Presta Flash es una pyme centrada en la colocacion de créditos y la gestion
de cobranza de los mismos, en sus diversas carteras. La buena gestién de
recuperacion de los créditos otorgados es un proceso fundamental para el
éxito de la pyme.

2. Recopilacion de la Informacion

- Fuentes Primarias
Para conocer el entorno actual de la pyme acudiremos con el personal de
PRESTA FLASH vinculado a los procesos operativos de funcionamiento
del negocio. Para el desarrollo del sistema se realizaron consultas a libros
y trabajos monogréficos relacionados al tema.

- Fuentes Secundaria
Se consultaron informes, articulos y libros encontrados en internet sobre
los procesos de amortizacion de créditos y gestion de cobranza de cartera
para las consultas técnicas al personal de Presta Flash.

3. Estructura Organizacional

Para efectos de estudio se muestra la estructura organizacional de la pyme
Presta Flash.
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L Gerencia } ---------------

Edwin Puerto

[ Supervisor de Cartera J [ Gestor de Colocacién y Cobranza J

Alder Puerto Derling Gago

Jeffry Puerto

Jose Pavon
Yaritza Hurtado

Orvin Cruz

llustracion 2 Estructura organizacional de la pyme Presta Flash.

Fuente: Elaboracién Propia

4. Misiény Vision

Mision

Contribuir al desarrollo econdémico de familias nicaraglenses
proporcionando créditos de facil acceso que apoyen a pequefios
emprendedores.

Visién

Ser una pyme de financiamiento comprometida con sus clientes y

reconocida por su transparencia y excelente servicio, eficiente y en
constante crecimiento e innovacion.
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8.1Requerimientos Funcionales

Sistema Movil

Gestores de colocacion y cobranza

Registro de cliente: se requerira nombre completo, cédula de Identidad,
direccién (domiciliaria obligatoria, del negocio y de cobro) y numero de
matricula de negocio.

Registro plan de Préstamo: plazo en dias para vencimiento del crédito,
porcentaje de interés segun plazo, dias de gracia (solo para clientes
nuevos), monto o cuota de pago.

Iniciar Préstamo: Seleccionar un cliente, establecer fecha de inicio, monto
solicitado, monto aprobado, Asignar plan de préstamo o crear uno
personalizado.

Definiciones de préstamos:

a. Vencimiento de Cuota: Diario.
Los dias Domingos no son habiles en la calendarizacion de la
tarjeta de pago, por tanto, no debe ser tomado en cuenta para la
calendarizacion de pagos, ni el calculo de dias vencidos.

b. Tipo de Plazo en Cuotas:

- 24

- 30

- 40

c. Tipo de Interés: Corriente, definido segun plazos.
Tipo de Plazo (Cuotas en dias) Interés

24 20%
30 20%
40 32%

Tabla 8 Porcentaje de Intereses corriente segun plazo.
Fuente: Elaboracién propia

d. Tipo de Amortizacion: Cuota Nivelada

(Monto Aprobado * Porcentaje de Interes)
Cuota = p — 5 + Monto Aprobado
Plazo en dias para vencimiento del crédito

llustracién 3 Formula de Amortizacién de préstamos. Cuota Nivelada
Fuente: Matematicas Financieras. Guillermo Pastor.
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e. Refinanciamiento de deuda para préstamos vencidos: El saldo
vencido se amortizara de nuevo con el mismo porcentaje de interés
a un plazo mayor o igual al convenido en el crédito original.

5. Registro de pagos: Se permiten pagos parciales o totales.

- Datos necesarios: cliente, monto pagado, fecha de pago, nimero de
cuota, gestor de cobro, forma de pago.

- Definicion de formas de pago: Efectivo, Cancelacion por garantia

+ Efectivo: Pago en moneda local o extranjera al cambio diario
definido por la administracion al comienzo del dia.

« Cancelacion por garantia: Hacer efectiva la garantia como
método de pago para cancelar la deuda.
- Gerente y/o Administrador:
1. Registrar un Dispositivo mediante Codigo de Dispositivo.
2. Agregar un nuevo usuario: Nombre de usuario, contrasefia, NUmero de
cédula, nombre completo, Rol de usuario, cartera.

Definicién de roles: Gestor, Supervisor de Cartera y Administrador

» Gestor: Tendra acceso a todas las funcionalidades
relacionadas con la gestion de clientes y préstamos.

» Supervisor: Tendra acceso a las funcionalidades

+ Administrador: Tendra acceso a todas las funcionalidades de
un gestor y la administracion de los gestores y generacion de
reportes.

3. Consultar saldos vigentes y vencidos de los clientes.

4. Asignacion de cartera de clientes a un gestor de cobro determinado.
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Resumen de estados de cuentas en tres niveles: por cliente, por gestor
y en general.
Generacion de reportes.

Definicién de reportes

» Cartera Detalle

» Cartera consolidada

» Clientes por fecha de Vencimiento
* Resumen por rango de fechas.

Sistema Web

S

Registrar un Dispositivo mediante el codigo del dispositivo.
Agregar un nuevo Usuario: Nombre de usuario, contrasefia, NUumero
de cédula, nombre completo, Rol de usuario, cartera.

Definicién de roles: Gestor de Colocacion y Cobro (Gestor), y Gerente
(Admin)

* Gestor: Tendra acceso a todas las funcionalidades relacionadas
con la gestion de clientes y préstamos.

+ Admin: Tendr& acceso a todas las funcionalidades de un gestor
y la administracion de los gestores y generacion de reportes.

Consultar Colocaciones de la cartera.
Consultar Recuperaciones de la cartera.
Realizar copias de seguridad locales.
Realizar copias de seguridad en la nube.

8.2Analizar los requerimientos y alcances

1.

En este apartado se analizaran los requerimientos y alcances necesarios
para la realizacion de la aplicacion movil y el sistema web para la pyme
Presta Flash.

Para iniciar el levantamiento de los requerimientos se realiz6 un
Anélisis FODA.

El analisis FODA se usa para identificar las fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas de un negocio o proyecto determinado. De esa forma,
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pueden establecerse estrategias y acciones efectivas para el desarrollo del

proyecto.

También realizamos entrevistas.

Parte I: Identificando perfil de usuario/cliente

Nombre del entrevistado

Rol en organizacién

Responsabilidades del entrevistado

Parte II: Evaluacién del problema

¢Qué problemas debe solucionar el Sistema?

(Para cada problema)
Como se resuelven ahora

(Para cada problema)
Coémo los resolveria

Parte lll: Entendiendo el Entorno

¢Quiénes seran los usuarios del Sistema?

¢ Cual sera su nivel de control de PC,
dispositivos?

Tienen los usuarios experiencia en este tipo de
aplicaciones

Hay aplicaciones/sistemas relevantes a tener en
cuenta en nuestro Sistema

Cuales son las expectativas de usabilidad del
Producto

¢Cuales son las expectativas de formacién a
usuarios para el uso del Sistema?

¢ Qué tipo de ayuda requerira el usuario (ayuda
online...)?

Parte IV: Evaluando la oportunidad

¢Quién en la organizacion necesita la
aplicacion?

¢Cuantos tipos de usuarios usarén la
aplicacion?

¢,Coémo valoraria que la solucién ha sido un
éxito?

Parte V: Evaluando la solucién

Resumen de las capacidades clave de la
solucidén propuesta:

¢Afadiria alguna?

¢En qué posicién de un ranking pondria cada
una de estas capacidades?

Parte VI: Evaluando las necesidades de fiabilidad

, rendimiento y soporte

¢ Cuales son tus expectativas en cuanto a
fiabilidad del sistema?

¢Cuales son tus expectativas en cuanto a
rendimiento del sistema?
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¢Daré soporte el ayuntamiento al producto? ¢O
lo haré otro equipo?

¢Existen necesidades especiales para dar el
soporte?

¢, Qué pasa con el mantenimiento y acceso alos
servicios?

¢ Cudles son los requisitos de seguridad?

¢Cuales son los requisitos de instalacion y
configuracion?

¢Existen requisitos especiales sobre
licenciamiento?

¢,Como se distribuiréa el software?

¢Existen requisitos de empaquetado?

Parte VII: Otros requisitos

¢Existen requisitos legales que deban
soportarse?

¢Existen requisitos de entorno?

¢Existen otro tipo de requisitos?

Parte VIII: Recapitulacién

Después de la entrevista y mientras los datos
estan frescos haz un resumen de las principales
necesidades y problemas identificados por el
usuario:

(lista de temas tratados)

¢Esto representa lo que debe hacer el Sistema?

Tabla 9 Entrevista al Cliente.
Fuente: Elaboracion Propia

2. ldentificacion FODA

Con el analisis FODA se identificaron los siguientes factores de influencia para
la PYME.

Fortalezas Debilidades
- Factor humano -  Procesos lentos de actualizacion
- Personal experimentado en el de saldos de carteras
campo de cobranza. - Informacion descentralizada
- Uso basico de las herramientas
informaticas.

- No posee herramientas para la
gestion de cartera.

Oportunidades Amenazas
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- Desarrollo de nuevas | - Situacibn socioecon6mica del

herramientas informaticas. pais que afecta el mercado.
- Centralizar la informacion - Competencia con mayor capital y
- Reportes actualizados con mejores procesos

establecidos.

Tabla 10 Analisis FODA
Fuente: Elaboracién propia

3. Andlisis de involucrados

El andlisis de involucrados es una herramienta que permite identificar a
aquellos actores (personas, grupos o instituciones), interesados en el éxito o
fracaso de un proyecto. Son también aquellos que contribuyen o que son
afectados o que tiene influencia sobre problemas a enfrentar.

Involucrado Intereses Problemas Percibidos
- Crear una herramienta - El costo para desarrollar
informatica para la gestion de una herramienta
Gerente cartera. informatica para la gestion
- Centralizar la informacion de cartera es muy alto.
- Reportes actualizados.
- Reportes de cartera - Informacién
Supervisor de actualizado descentralizada
cartera - intercambio de carteras - Reportes desactualizados

- reporte de saldos
actualizados

Gestor de - Reporte de saldos - Informacion
colocaciéony actualizados descentralizada
cobro - Reportes desactualizados
- Culminacion de estudios. - Tiempo limitado para
ecarmaladaras | Desarrpllo académico y desarrollo.
profesional +  Pocos recursos
econdmicos.

Tabla 11 Analisis de Involucrados
Fuente: Elaboracién propia

4. Determinacién del problema

Durante las entrevistas realizadas al personal de la pyme, se logré identificar
los siguientes problemas:

- No posee una herramienta informéatica para la gestion de cartera.

- Uso basico de herramientas informaticas.

- Informacion descentralizada.

- Manejo de informacién con métodos manuales.

- El manejo de la informacion con métodos manuales genera excesivos
tiempos de respuesta.

- Retrasos en la elaboracién de reportes.
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- Falta de control de actividades y tiempos de los gestores de cobro.

5. Elaboracion de objetivos

La solucion del problema principal encontrado en la pyme debe cumplir los
siguientes objetivos:

Crear una herramienta informéatica para gestionar las carteras.

- Centralizar y organizar la informacion.
- Agilizar el procesamiento de datos.
- Disponibilidad de la informacién centralizada.

6. Arbol de problemas

retrasos en la

> i retrasos en la
actualizacion de

no hay un contral
en las actividades = S elaboracion de
la informacion de

de los gestores et reportes
F 9 I Y F 9

dependencia de T
p el procesamiento

Procesos
manuales generan ggﬁ}gﬁg;gnm{:g de los datos tarda
retrasos e mucho tiempo
F' 9 ry F 3

Mo posee una herramienta informatica para la
gestion de cartera

4

informacicn
descentralizada

+

cada gestor
maneja su cartera
en excell

llustracion 4 Arbol de problemas.
Fuente: Elaboracién propia

7. Arbol de objetivos

En el &rbol de problemas se realizé un diagrama de arbol de problemas,
encontrado como problema principal: No posee una herramienta informética
para la gestion de cartera.

A partir de este diagrama se construye el arbol de objetivos que reune los
medios y alternativas para solucionar el problema principal. Este diagrama nos
brinda una visién positiva de las situaciones negativas que aparecen en la
imagen anterior.
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brindar herramientas disminuir los tiempos y
para el control de las Ssehiaat e complejidad en la
actividades de los g ccr%ru elaboracion de los

gestores reportes
A A A

disminuir errores y

i optimizacion del
permitir el acceos a p

Reducir los procesos et e tiempo el el
manuales g procesamiento de
p datos
A A A

Desarrollar una herramienta informatica para la gestion de cartera

F

centralizar la
informacion

ry

mejorar los proceso de
manejo de cartera

llustracién 5 Arbol de Objetivos
Fuente: Elaboracion propia

8. Seleccion de alternativa optima

La seleccién de la alternativa 6ptima se obtuvo de la identificacién de las acciones a
realizar para contrarrestar los principales problemas expresados por el equipo de la
pyme PrestaFlash. La alternativa a llevar a cabo es: Desarrollo del sistema web
gerencial y aplicacion movil para gestion de control de crédito y recuperacion
de cartera para la pyme presta flash.
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8.3Gestidn de requerimientos

1. Identificacion de requerimientos

El proposito de la gestion de requerimientos es asegurar que el proyecto
cumple con las expectativas de los interesados. Se entiende por
requerimiento todas aquellas caracteristicas observables que el usuario
desea que estén contenidas en el sistema.

Para la identificacion de requerimientos partiremos de la determinacion de los
problemas expuestos anteriormente en el arbol de problemas, esto nos dara
una vision clara de las necesidades de la pyme, ya que expresan los
problemas que desea resolver la empresa. Luego de este andlisis y con
ayuda del arbol de objetivos se deberan detallar las caracteristicas de la
solucion.

2. Actores
Perfil usuario Rol Es Es Es
Desarrollador Usuario Cliente
Gerente Gerente v v
. Supervisor v
SUDEE0] de Cartera
Gestor de v
Gestor Cobro

Tabla 12 Tabla de Actores
Fuente: Elaboracién propia

3. Control de calidad

Los Fundamentos del Control de Calidad de Software presentan modelos y
estandares definidos para el aseguramiento de la calidad de un sistema
informatico, ya sea en sus procesos y/o junto a la gestion y dimension del
mismo sistema.

La calidad de un software se define como el grado de relacion que tiene un
producto para satisfacer las necesidades del usuario. Un software que cumple
con todos los requisitos de sus usuarios y que SuUS procesos se ejecutan
correctamente, garantiza una buena calidad.

El control de calidad se refiere a una serie de revisiones y pruebas utilizadas
durante el desarrollo de un sistema para asegurar que sigan los procedimientos
y los estdndares de garantia de calidad. Este incluye la comprobacion de que
las entregas cumplan los estandares definidos.
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Para obtener un sistema competitivo de calidad y que cumpla con los objetivos
propuestos pretendemos cumplir con las caracteristicas indicadas en la
metodologia de normas de la familia ISO 25000:

Caracteristicas Detalle
Capacidad de recuperacion
Disponibilidad

Madurez

Tolerancia a fallos
Accesibilidad

Estética

Operabilidad

Proteccion frente a errores de usuario
Capacidad

comportamiento temporal
Utilizacion de recursos
Autenticidad
Confidencialidad

Integridad

Responsabilidad
Analizabilidad

Capacidad de ser modificado
Capacidad de ser probado
Modularidad

Adaptabilidad

Facilidad de instalacion

Fiabilidad

Usabilidad

Eficiencia de
desempefio

Seguridad

Mantenibilidad

Portabilidad

Tabla 13 Modelo de Calidad
Fuente: Elaboracién propia

El control de calidad de este modelo cubre las fases del ciclo de vida de
desarrollo de software indicado por la metodologia RAD (rapid application
development):

- Planificacién de los requisitos:

- Disefio.

- Construccion.

- Implementacion.
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8.4Requerimientos No Funcionales

1. Sistema Movil

- Disponibilidad sin conexion a internet y posterior sincronizaciéon de
datos.

- Interfaz de usuario agradable y con facilidad de uso.

- Tiempos de respuesta rapida y en tiempo real.

- Debe asegurar un acompafiamiento remoto para solucion de
incidentes en la aplicacion.

- La aplicacion sera especificamente desarrollada en la plataforma movil
Android como version minima de ejecucion (Android 4.0.3 — 4.0.4).

2. Sistema Web

Los requerimientos no funcionales de un sistema web son atributos de
calidad o restricciones que definen como debe comportarse el sistema en
términos de rendimiento, seguridad, usabilidad y otros aspectos.

e Seguridad:
- Seguridad en la Comunicacion:

Se deben utilizar conexiones seguras (HTTPS) para proteger la
transferencia de datos entre el cliente y el servidor.

- Autenticacién y Autorizacion:

Se debe implementar en el sistema la autenticacion de firebase
OAUTH y definirse roles para los usuarios.

e Disponibilidad:

- Respaldo:
Se deben crear respaldos locales y respaldos en la nube. El
usuario administrador es quien debe tener la responsabilidad de
realizar los respaldos.
Se deben definir politicas de respaldo y planificacion de su
ejecucion.

e Escalabilidad:

Firebase nos da una escalabilidad vertical y horizontal del sistema
web, dependiendo del crecimiento de usuarios y recursos podemos
adquirir planes que aumenten la capacidad del servidor.
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- Manejo de Carga:
La arquitectura es escalable para manejar un aumento en el
namero de usuarios concurrentes.

- Escalabilidad de la Base de Datos:
Firebase puede escalar para manejar el crecimiento de datos.

e Usabilidad:

- Disefio Responsivo:
La interfaz de usuario debe ser amigable y se adaptarse a
diferentes dispositivos y tamafios de pantalla.

- Experiencia de Usuario:
La interfaz debe ser intuitiva y con una navegacion sencilla.

8.5Requerimientos de seguridad

1. Sistema Movil

- Se limitara el acceso de los dispositivos mediante el identificador
cbdigo del dispositivo.

- Validacién del acceso mediante cuentas de usuario y los privilegios
gue poseen, para garantizar la seguridad del sistema.

2. Sistema Web

- Validacién del acceso mediante cuentas de usuario y los privilegios
que poseen, para garantizar la seguridad del sistema.
- Para acceder a la Base de Datos se utiliza el oauth de FireBase.

8.6 Modelado de Requerimientos

Consiste principalmente en el modelado de casos de requerimientos (Casos
de Uso), modelado de presentacién (interfaces) y modelado de la informacion
(Diagramas de clases). Utilizando el modelado de los casos de uso como
base para el desarrollo de los demas (Chacén, 2006)

8.7Modelado del negocio

El objetivo del modelado del negocio es entender la estructura y dinamica de
la organizacion en la cual el sistema sera desarrollado y asegurar que los
clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento comun
del problema actual de dicha organizacion. (Hernandez, 20108)
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En el siguiente diagrama se describen los actores y procesos principales del
sistema, mediante un el modelado de caso de uso del negocio.

Revisar reportes — —extender— — Generar reportes

Gestionar Saldos de
Cartera

Gerente Gestion de colocacion Gestor de Colocacion

de créditos y Cobro

Gestion de
recuperacion de
créditos

|

extender

|

|

|

|
Aprobar carga |
[HE G |
extender |
| |
|

Incluir

|
; }
O I :

Cargar datos en BD de Seguimiento de
cartera colocacion de creditos

Desarrolladores

Supervisar
recuperacion
de créditos

Supervirsor de Cartera

llustracién 6 Diagrama de Caso de Uso del Negocio
Fuente: Elaboracion propia

8.8Casos de Uso del Sistema

El modelado del caso de uso del sistema es un modelado que ayuda al
analista a comprender la forma en que un sistema debera comportarse antes
sus usuarios finales. (Schmullere, 1999)

Generar Reportes Consultar estados de

cuentas

Asignar Cartera a
Gestores
Registro de Clientes

Aprobar Re
financiamiento de
Créditos Registro de colocacion
de créditos

Registro de
recuperacion de
créditos

Aprobar Creditos con
condiciones especiales

Asignar Cartera de
Clientes

Agregar Disopositvos

Generar reporte de
Colocaciones por Cartera

Agregar Usuario

Generar reporte de
Recupereaciones por
Cartera

llustracion 7 Diagrama de Caso de Uso del Sistema
Fuente: Elaboracién propia
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8.8.1 Caso de Uso gestionar Usuario

Asignar Rol a Usuario

Buscar Usuario

e
Incluir
~

~
Dar de Baja a usuario

Crear Usuario

Gestionar Usuario Modificar Usuario

llustracion 8 Diagrama de Caso de Uso Gestion de Usuario

Fuente: Elaboracion propia

Caso de Uso

Gestionar Usuario

Permite al usuario crear, modificar, buscar, dar de

Descripcién abaja a usuarios.

Tipo Esencial.
Actores

Nombre Definicion

Administrador

Es el encargo de crear, dar de baja a usuarios,
modificar, buscar usuarios.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar y dar de baja a
usuarios.

Sistema

Presta Flash app

El sistema ejecuta las operaciones basicas para los

Sistema Web usuarios.
Escenarios
Nombre Crear usuario

Precondicion

- Deben existir roles registrados.
- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.
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Operaciones

Seleccionar formulario de usuario.

Ejecutar el boton agregar usuario.

Ingresa los datos requeridos para el registro del
usuario.

Ejecutar el boton guardar.

El sistema ingresa el registro a la Base de Datos.
El sistema muestra en la lista de usuarios
incluyendo el nuevo registro.

Poscondicién

El sistema realiza el registro del nuevo usuario.

Excepciones

Informacién incompleta.
Reqistro Existente.

Nombre

Modificar Usuario

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accién.

El usuario debe estar registrado en la Base de
Datos.

Operaciones

Seleccionar formulario de usuario.

Buscar el registro a modificar.

Ejecutar el boton editar.

Registrar nuevos datos.

Ejecutar el boton guardar.

El sistema modifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

El sistema muestra en la lista de usuarios, el
registro modificado con los datos actualizados.

Poscondicién

El sistema actualiza los datos del usuario.

Excepciones

Informacién incompleta.

Nombre

Dar de Baja Usuario

Precondicion

El usuario debe existir y estar activo en la Base
de Datos.

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

Seleccionar formulario de usuario.

Buscar el registro a modificar.

Para la aplicacion se debe dar clic sostenido
sobre el registro a dar de baja.

El sistema solicitara confirmacion para dar de
baja al usuario.

Ejecutar el boton aceptar.

El sistema dara de baja el registro seleccionado
en la Base de Datos.

El sistema muestra la lista de usuarios
actualizada sin el registro dado de baja.

Poscondicién

El sistema debe dar de baja al usuario.
El registro del usuario se conserva en la base de
datos.

Excepciones

N/A
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Nombre

Buscar Usuario

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

Seleccionar formulario de usuario.

Seleccione la opcion busqueda desde el menu
desplegable desde la aplicaciéon movil.

Digite el criterio de busqueda.

El sistema realizara la busqueda segun el criterio.
El sistema muestra la lista de usuarios que
cumplen el criterio de busqueda.

Poscondicién

El sistema muestra el usuario buscado.

Excepciones

Criterio de busqueda vacio.
Criterio de busqueda incorrecto.

Nombre

Asignar Cartera a Usuario

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

El usuario a asignar cartera debe tener roles de
Gerente o Gestor de Colocacion y Cobro.

Operaciones

Seleccionar formulario de usuario.

Seleccionar el usuario a asignar cartera.

Ejecutar el boton editar.

Asignar la nueva cartera de la lista de carteras.
Ejecutar el boton guardar.

El sistema modifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

El sistema muestra en la lista de usuarios, el
registro actualizado.

Poscondicién

El sistema asigna correctamente la cartera al
Usuario.

Excepciones

El usuario no se encuentra activo.

Tabla 14 Caso de Uso Gestionar Usuario

Fuente: Elaboracién propia
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8.8.2 Caso de Uso Gestiéon de Cliente

Agregar Cliente

Gestionar Cliente

Modificar Cliente

Buscar Cliente

=Ineluir— Dar de Baja a Cliente

llustracion 9 Diagrama de Caso de Uso Gestion de Cliente

Fuente: Elaboracién propia

Caso de Uso

Gestionar Cliente

Permite al usuario crear, modificar, buscar, dar de

Descripcion abaja a clientes.

Tipo Esencial
Actores

Nombre Definicién

Gestor de Cartera'y
Cobro

Es el encargo de crear, dar de baja a clientes,
modificar, buscar clientes.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar y dar de baja a
clientes.

Sistema

App movil PrestaFlash

Escenarios

Nombre

Crear Cliente

Precondicion

- Deben existir carteras registrados.
- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de clientes.

- Ejecutar el boton agregar clientes.

- Ingresa los datos requeridos para el registro del
cliente.

- Ejecutar el boton guardar.

- Elsistema ingresa el registro a la Base de Datos.

Postcondicién

El sistema muestra la lista de cliente incluyendo el
nuevo registro, segun la cartera asignada al cliente.
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Excepciones

- Informacién incompleta.
- Registro Existente.

Nombre

Modificar Cliente

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

- Elcliente debe estar registrado en la Base de
Datos.

Operaciones

- Seleccionar formulario de clientes.

- Seleccionar la cartera a la que pertenece el
cliente.

- Buscar el registro a modificar.

- Ejecutar el botén editar.

- Registrar nuevos datos.

- Ejecutar el boton guardar.

- El sistema modifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

Postcondicion

El sistema muestra en la lista de clientes, el registro
modificado con los datos actualizados.

Excepciones

Informacién incompleta.

Nombre

Dar de baja a Cliente

Precondicion

- El cliente debe existir y estar activo en la Base de
Datos.

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de clientes.

- Buscar el registro a modificar.

- Ejecutar el boton editar

- El sistema solicitara confirmacién para dar de
baja al usuario.

- Ejecutar el boton aceptar.

- El sistema dara de baja el registro seleccionado
en la Base de Datos.

El sistema muestra la lista de clientes actualizada sin

el registro dado de baja.

Postcondicion

El sistema muestra la lista de clientes incluyendo el
nuevo registro, segun la cartera asignada al cliente.

Excepciones

N/A

Nombre

Buscar Cliente

Precondiciéon

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accién.

Operaciones

- Seleccionar formulario de clientes.

- Digite en la caja de busqueda el criterio de
blusqueda.

- El sistema realizara la busqueda segun el criterio.

- El sistema muestra la lista de clientes que
cumplen el criterio de busqueda.

Poscondicion

El sistema muestra el cliente buscado.
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Excepciones

- Criterio de busqueda vacio.
- Criterio de basqueda incorrecto.

Tabla 15 Caso de Uso Gestionar Cliente

Fuente: Elaboracién propia

8.8.3 Caso de Uso Gestion de Préstamo

Refinanciar Préstamo

Agregar Préstamo

Gestionar Préstamo

Aprobar Préstamo con
condiciones Especiales

Abonar Préstamo

Modificar Préstamo

llustracion 10 Diagrama de Caso de Uso Gestién de Préstamos

Fuente: Elaboracién propia

Caso de Uso

Gestionar Préstamo

Permite al usuario crear, modificar, buscar, abonar y

Descripcion refinanciar los créditos.
Tipo Esencial

Actores
Nombre Definicion

Gestor de Cartera'y
Cobro

Es el encargo de crear, buscar y abonar créditos.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar, abonar y refinanciar
créditos.

Sistema

App movil PrestaFlash

Escenarios

Nombre

Agregar Préstamo

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.
- El usuario debe estar asignado a una cartera.
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Deben existir clientes activos en la cartera a la
que estéa asignado el usuario.
Deben existir al menos un plan de pagos activo.

Operaciones

Seleccionar formulario de Préstamos.

Ejecutar el boton agregar préstamos.
Seleccione el cliente a quien otorgara el crédito.
Ingresa los datos requeridos para el registro del
cliente.

Ejecutar el botdn guardar.

Postcondicion

El sistema genera la tabla de amortizacion, de
cuota nivelada, segun la tasa de interés y plazos
seleccionado en el plan de pago al momento de
agregar el préstamo.

El sistema muestra la lista de préstamos
incluyendo el nuevo registro, segun la cartera
asignada cliente.

Excepciones

Informacion incompleta.

Nombre

Buscar Préstamo

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

El usuario debe estar asignado a la cartera a la
gue pertenece el cliente.

Operaciones

Seleccionar formulario de préstamos.
Seleccionar la cartera a la que pertenece el
préstamo, desde el menu desplegable.

Digite en la caja de busqueda el criterio de
blusqueda.

El sistema realizara la busqueda segun el criterio.
El sistema muestra la lista de préstamos que
cumplen el criterio de busqueda.

Postcondicion

El sistema muestra el préstamo buscado.

Excepciones

Criterio de busqueda vacio.
Criterio de busqueda incorrecto.

Nombre

Refinanciar Préstamo

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

El usuario debe estar asignado a una cartera.

El préstamo a refinanciar debe estar sin cancelar.
Deben existir al menos un plan de pagos activo.

Operaciones

Seleccionar formulario de Préstamos.
Seleccionar la cartera a la que pertenece el
préstamo, desde el menu desplegable.
Seleccionar el préstamo deseado.

Ejecutar el botdn editar préstamos.

Ingresa los datos requeridos para el
refinanciamiento del préstamo.

Ejecutar el botdn guardar.
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Postcondicion

El sistema genera la nueva tabla de

amortizacion, de cuota nivelada, segun la tasa de
interés y plazos seleccionado en el plan de pago
al momento de editar el préstamo.

El sistema muestra la lista de préstamos
incluyendo el registro modificado, segun la cartera
asignada cliente.

Excepciones

N/A

Nombre

Abonar Préstamo

Precondiciéon

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

El usuario debe estar asignado a la cartera a la
que pertenece el cliente.

Operaciones

Seleccionar formulario de Préstamos.
Seleccionar la cartera a la que pertenece el
préstamo, desde el menu desplegable.
Ejecutar el botén Agregar Recibo, del menu
lateral.

Ingresa los datos requeridos.

Ejecutar el boton guardar.

Postcondicion

El sistema agregar el registro del recibo y
actualiza el saldo de la deuda.

El sistema muestra la lista de préstamos
incluyendo registro abonado, segun la cartera
asignada cliente.

Excepciones

N/A

Tabla 16 Caso de Uso Gestionar Préstamo

Fuente: Elaboracién propia

8.8.4 Caso de uso gestionar Cartera

Gestionar Cartera

Crear Cartera Buscar Cartera Dar de Baja a Cartera

Modificar Cartera

llustracién 11 Caso de uso gestionar Cartera

Fuente: Elaboracion propia
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Caso de Uso

Gestionar Cartera

Permite al usuario crear, modificar, buscar, dar de

Descripcién abaja a carteras.

Tipo Primario.
Actores

Nombre Definicion

Administrador

Es el encargo de crear, dar de baja a carteras,
modificar, buscar carteras.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar y dar de baja a
carteras.

Superviso de Cartera

Puede buscar y modificar carteras.

Sistema

Presta Flash app

El sistema ejecuta las operaciones basicas para las
carteras.

Escenarios

Nombre

Crear Cartera

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accién.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar cartera del menu
lateral izquierdo.

- Ingresa los datos requeridos para el registro de la
cartera.

- Ejecutar el botén guardar.

- El sistema ingresa el registro a la Base de Datos.

- El sistema muestra la lista de carteras, incluyendo
el nuevo registro.

Poscondicién

El sistema realiza el registro de la nueva cartera.

Excepciones

- Informacién incompleta.

Nombre

Modificar Cartera

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

- La cartera debe estar registrado en la Base de
Datos.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar cartera del menu
lateral izquierdo.

- Seleccionar el registro a editar de la lista de
carteras visibles en el formulario.

- Registrar nuevos datos.

- _Ejecutar el boton guardar.
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El sistema modifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

El sistema muestra en la lista de carteras, el
registro modificado con los datos actualizados.

Poscondicion

El sistema actualiza los datos de la cartera.

Excepciones

Informacién incompleta.

Nombre

Dar de baja a Cartera

Precondiciéon

La cartera debe existir y estar activo en la Base
de Datos.

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

Seleccionar formulario de Configuracién.
Seleccionar la opcidén Agregar cartera del menu
lateral izquierdo.

Seleccionar el registro a editar de la lista de
carteras visibles en el formulario.

Ejecutar el botdn aceptar.

El sistema dara de baja el registro seleccionado
en la Base de Datos.

El sistema muestra la lista de carteras actualizada
con el registro dado de baja.

Poscondicién

El sistema debe dar de baja a la cartera.
El registro de la cartera se conserva en la base de
datos.

Excepciones

La cartera tiene créditos activos.

Nombre

Buscar Cartera

Precondicion

El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

Seleccionar formulario de Configuracion.
Seleccionar la opcién Agregar cartera del menu
lateral izquierdo.

Digite en la caja de busqueda el criterio de
blusqueda.

El sistema realizara la busqueda segun el criterio.
El sistema muestra la lista de carteras que
cumplen el criterio de busqueda.

Poscondicion

El sistema muestra la cartera buscada.

Excepciones

Criterio de busqueda vacio.
Criterio de busqueda incorrecto.

Tabla 17 Caso de uso gestionar Cartera
Fuente: Elaboracién propia
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8.8.5 Caso de uso gestionar Plan de Negocio

Crear Plan de Pago

Gestionar Plan de

Dar de Baja a Plan de
pago

Buscar Plan de Pago

=Incluir—

Modificar Plan de Pago

llustracién 12 Caso de uso Gestionar Plan de Financiamiento

Fuente: Elaboracién propia

Caso de Uso

Gestionar Plan de Financiamiento

Permite al usuario crear, modificar, buscar, dar de

Descripcién abaja a Plan de financiamiento.
Tipo Primario.

Actores
Nombre Definicion

Administrador

Es el encargo de crear, dar de baja a plan de
financiamiento, modificar, buscar plan de
financiamiento.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar y dar de baja a planes
de financiamiento.

Sistema

Presta Flash app

El sistema ejecuta las operaciones béasicas para los
planes de financiamiento.

Escenarios

Nombre

Crear Plan de Financiamiento.

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar Plan de
Financiamiento del menu lateral izquierdo.

- Ingresa los datos requeridos para el registro del
plan de financiamiento.

- Ejecutar el boton guardar.

- El sistema ingresa el registro a la Base de Datos.

- El sistema muestra la lista de planes de
financiamiento, incluyendo el nuevo registro.
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Poscondicion

El sistema realiza el registro del nuevo plan de
financiamiento

Excepciones

- Informacioén incompleta.

Nombre

Modificar Plan de Financiamiento

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

- El plan de financiamiento debe estar registrado en
la Base de Datos.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar plan de
financiamiento del menu lateral izquierdo.

- Seleccionar el registro a editar de la lista de
planes de financiamiento visibles en el formulario.

- Registrar nuevos datos.

- Ejecutar el boton guardar.

- El sistema modifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

- El sistema muestra en la lista de planes de
financiamiento, el registro modificado con los
datos actualizados.

Poscondicidn

El sistema actualiza los datos del plan de
financiamiento.

Excepciones

- Informacién incompleta.

Nombre

Dar de baja a Plan de Financiamiento

Precondicion

- El plan de financiamiento debe existir y estar
activo en la Base de Datos.

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accién.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar plan de
financiamiento del menu lateral izquierdo.

- Seleccionar el registro a editar de la lista de
planes de financiamiento visibles en el formulario.

- Ejecutar el boton aceptar.

- El sistema dara de baja el registro seleccionado
en la Base de Datos.

- El sistema muestra la lista de planes de
financiamiento actualizada con el registro dado de
baja.

Poscondicién

- El sistema debe dar de baja al plan de
financiamiento.

- El registro del plan de financiamiento se conserva
en la base de datos.

Excepciones

El plan de negocio es usado por créditos activos.

Nombre

Buscar Plan de Financiamiento

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.
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- Seleccionar la opcion Agregar plan de
financiamiento del menu lateral izquierdo.

- Digite en la caja de busqueda el criterio de
basqueda.

- El sistema realizara la busqueda segun el criterio.

- El sistema muestra la lista de planes de
financiamiento que cumplen el criterio de
busqueda.

Poscondicién

El sistema muestra el plan de financiamiento
buscado.

Excepciones

- Criterio de basqueda vacio.
- Criterio de busqueda incorrecto.

Tabla 18 Caso de Uso Gestionar Plan de Financiamiento

Fuente: Elaboracién propia

8.8.6 Caso de uso Gestionar Dispositivo

Crear Dispositivo

Gestionar Dispositivo

Dar de Bajaa
Dispositivo

Buscar Dispositivo

=Incluir—

Modificar Dispositivo

llustracién 13 Caso de Uso Gestionar Dispositivo

Fuente: Elaboracién propia

Caso de Uso

Gestionar Dispositivo

Permite al usuario crear, modificar, buscar, dar de

Descripcion abaja a un dispositivo.
Tipo Primario.

Actores
Nombre Definicion

Administrador

Es el encargo de crear, dar de baja a dispositivos,
modificar, buscar dispositivo.

Gerente

Puede crear, buscar, modificar y dar de baja a
dispositivo.

Sistema

Presta Flash app

El sistema ejecuta las operaciones basicas para los
planes de financiamiento.
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Sistema Web

El sistema ejecuta las operaciones basicas para los
planes de financiamiento.

Escenarios

Nombre

Crear Dispositivo.

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accién.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Dispositivo del menu lateral
izquierdo.

- Ingresa los datos requeridos para el registro del
dispositivo.

- Ejecutar el botén guardar.

- El sistema ingresa el registro a la Base de Datos.

- El sistema muestra la lista de dispositivos,
incluyendo el nuevo registro.

Poscondicién

El sistema realiza el registro del nuevo dispositivo.

Excepciones

- Informacién incompleta.

Nombre

Modificar Dispositivo

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

- El dispositivo debe estar registrado en la Base de
Datos.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar dispositivo del
menu lateral izquierdo.

- Seleccionar el registro a editar de la lista de
planes de financiamiento visibles en el formulario.

- Registrar nuevos datos.

- Ejecutar el boton guardar.

- El sistema madifica el registro seleccionado en la
Base de Datos.

- El sistema muestra en la lista de dispositivos, el
registro modificado con los datos actualizados.

Poscondicién

El sistema actualiza los datos del dispositivo.

Excepciones

- Informacion incompleta.

Nombre

Dar de baja a Dispositivo

Precondicion

- El dispositivo debe existir y estar activo en la
Base de Datos.

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar dispositivo del
menu lateral izquierdo.

- Seleccionar el registro a editar de la lista de
dispositivos visibles en el formulario.

- Ejecutar el boton aceptar.
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- El sistema dara de baja el registro seleccionado
en la Base de Datos.

- El sistema muestra la lista de dispositivos
actualizada con el registro dado de baja.

Poscondicién

- El sistema debe dar de baja al plan de
financiamiento.

- El registro del plan de financiamiento se conserva
en la base de datos.

Excepciones

N/A

Nombre

Buscar Dispositivo

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccionar formulario de Configuracion.

- Seleccionar la opcion Agregar dispositivo del
menu lateral izquierdo.

- Digite en la caja de busqueda el criterio de
blusqueda.

- El sistema realizara la busqueda segun el criterio.

- El sistema muestra la lista de planes de
financiamiento que cumplen el criterio de
bldsqueda.

Poscondicién

El sistema muestra el dispositivo buscado.

Excepciones

- Criterio de busqueda vacio.
- Criterio de busqueda incorrecto.

Tabla 19 Caso de uso Gestionar Dispositivo
Fuente: Elaboracion propia

8.8.7 Caso de Uso Generar Reporte

Filtrar Datos

Generar Reporte — -Extender — —; Exportar Reporte

llustraciéon 14 Diagrama de Caso de Uso Generar Reportes

Fuente: Elaboracién propia
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Caso de Uso

Generar Reportes

Permite al Usuario visualizar y descargar reportes

Descripcion segun los criterios deseados.
Tipo Esencial
Actores
Nombre Definicion
Puede generar reportes para visibilidad de
Gerente indicadores.

Supervisor de Cartera

Responsable de seguimiento de cartera.

Sistema
App movil PrestaFlash
Sistema Web
Escenarios
Nombre Generar reportes de Cartera

Precondicion

- El usuario debe tener los permisos requeridos
para realizar la accion.

Operaciones

- Seleccione el formulario de reportes.

- Seleccione el reporte a generar.

- Indique los parametros deseados.

- Ejecute el botén Generar.

- El sistema genera la informacién del reporte.

- El sistema genera un archivo PDF que puede ser
exportado.

Postcondicion

- El sistema reportes solicitados por el usuario.

- El sistema sustituye el reporte existente (segun el
tipo de reporte) en el directorio indicado al
momento de generar lo.

Excepciones

No existen registros que cumplen el criterio de filtro.

Tabla 20 Caso de Uso Generar Reportes

Fuente: Elaboracién propia
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8.9Diagrama de Secuencia

Los diagramas de secuencia en el UML representan los eventos en orden
cronoldgico, describe basicamente como los actores y objetos interactian
entre si en una secuencia dinamica. (J. Rumbaugh, 2000)

8.9.1 Diagrama de secuencia crear usuario

1: Iniciar Se;\éﬂ——>

——2 Ingresar usuario y contrasefis

L — — = -3Usuarioy contrasefia— — — = =>

——————4: Verificar permisos de Ususrio———p

SValidar Datos

v

8: Crear nuevo Ususio |
' |
7 Presentar Formplario

A

——5: Completar campos requeridos

|
9:Validar Dstos
|
|
i 10; Ingreser Datos— — — — — = 11: Guardar Usuaric———————Jp
|
|
|

& — = 13Umizio Guardado Saislickramente: — — —

llustracién 15 Diagrama de secuencia crear usuario
Fuente: Elaboracién propia



8.9.2 Diagrama de secuencia Agregar Préstamo
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1
1
1
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1
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=== = Prosamp Lt = = = = e Presiama Creata- = = = = = = = R = = ~ Prestamo Ceadgs = = = = = = =

llustracion 16 Diagrama de secuencia crear Préstamo
Fuente: Elaboracion propia

8.9.3 Diagrama de secuencia Agregar Cliente

InterfazUsuario -Crear Cliente

1 hidiar S esdn————>

@ ——2 gesarusato y conase i

------- 3 Umsano y consaseia — = = = =
4: VenScar permisos de Usiuaig————
5Valds Daos
[ i s I >
1 |
s |
< it ranT!w
—3: Congietar canpos 4o ._| |
aNaldar Datos :
<J |
- 10: hgresar Dates — — — — — < 11: GuardarC >
|
| - 12: Clerte Guardados — — —— = —— =
|
|
o = = 1 ECI4E Guantiso S SATRAENE = = = =

llustracién 17 Diagrama de secuencia crear Cliente
Fuente: Elaboracion propia
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8.10 Diagrama de Estados

Los diagramas de estados muestran el conjunto de estados por los cuales
pasa o pueden pasar un objeto durante su vida en el sistema.

8.10.1 Diagrama de estado cliente

Activo Inactivo

\ >© J
llustracion 18 Diagrama de estado de cliente
Fuente: Elaboracién propia

8.10.2 Diagrama de estado usuario

llustracién 19 Diagrama de estado de usuario
Fuente: Elaboracién propia

8.10.3 Diagrama de estado préstamo

Aprobado

Cancelado

llustracién 20 Diagrama de estado de préstamo
Fuente: Elaboracién propia
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IX. Fase de Construccion

Preparacion del entorno para codificar los diferentes elementos del
modelo seleccionado.

El objetivo de esta activad es asegurar la disponibilidad de todos los medios y
facilidades con la cual se pudo llevar a cabo la construccion de la herramienta
de software. Entre estos medios estan la preparacion del gestor de base de
datos, bibliotecas de programas, herramientas de generaciéon de cédigo, entre
otros.

Ambiente de desarrollo:
e Instalacion y configuracién de Android Studio
e Instalacion y configuracién de Visual Studio Code
e Instalacion y configuraciéon del Gestor de bases de datos FIREBASE
e Lenguajes de programacion:
1. Java
2. JavaScript (Bootstrap, html y CSS)

Codificar los elementos de modelo seleccionado

La codificacion: se refiere a la codificacion del problema a un lenguaje de
programacion. El objetivo de esta actividad es interpretar todas las
especificaciones del usuario y técnicas a un lenguaje entendible por la
computadora. La programacion es una actividad totalmente técnica que se
inicia tomando como base la documentacién obtenida de las especificaciones
técnicas.

Esta actividad da como resultado programas de aplicacion terminados que han
sido compilados del lenguaje de programaciéon al lenguaje objeto, y que han
sido probados. Esta actividad debe generar programas documentados y
sustentables.

Con esta fase cumplimos con el objetivo especifico numero 3 del proyecto.
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En la Siguiente imagen se muestra el panel de administracion de
FIREBASE

@ Cuenta de Google b 4 ﬁ PrestaFlashDesa - Realtime Datal X -+

C & consolefirebase.google.com/project/prestaflashdesa/database/prestaflashdesa-default-ridb/datazhl=es

PrestaFlashDesa +

b
~ Realtime Database
o

Datos Reglas Copias de seguridad Uso & Extensiones IE®

_—
_
0 Protege tus recursos de Realtime Database contra los abusos, como fraudes de facturacion o suplantacion de id
-n
®
GO https:/prestaflashdesa-default-rtdb.firebaseio.com
HH
> o Se activo el modo estatico y de solo lectura en el visor de datos para mejorar el rendimiento del navegador

Selecciona una clave con menos registros para ver o editar datos en tiempo real

https://prestaflashdesa-default-rtdb.firebaseio.com/

4 carteras

> -MHhIpnmGjinabhrEEjC

llustracién 21 Panel de administracién de FIREBASE
Fuente: Elaboracién propia

En la siguiente imagen se muestra la codificacion del sistema maovil en
Android Studio

pr ct-ecd6 3 main

Declared Attributes

Layout

o # sppinspection. I Logeat @ tyinsights O se &, gui

llustracién 22 Codificacion de aplicacion moévil Presta Flash
Fuente: Elaboracién propia
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En la siguiente imagen se muestra la codificacion del sistema web en el
editor Visual Studio Code.

llustracion 23 Codificacion de sistema web gerencial PrestaFlash
Fuente: Elaboracién propia

© Dark ® Defau

@8 Button
Lo I

TextInputEditText

TextInputLayout

InputLayout

AppCompatCheckBox

SharedPreferences

llustracion 24 Estructura Cédigo Fuente Aplicacion Movil Presta Flash
Fuente: Elaboracién propia
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Estructura del Codigo en el sistema Web

EXP
\+ PRESTAFLASH

> .wscode

> app html

> node_modules lang="en"
firebaserc

.gitignore

404.html

name="y|

Presta

dispositivo.html

dispositivo.|
firebase BD_producto...
firebase.json
index.html
index.rar

main.css

main.js
package-lock.json
package.json
usuario.html
usuario.js

Usuarios.html

llustracién 25 Estructura del Sistema Web
Fuente: Elaboracion propia

Capa de Datos en la aplicacion movil

or Build Run

u
B

¥ Froject

noDAO< > BaseDAO {

prestamoAbonado La String prestamold, Handler handler)

inactivarPrestamo(

anularPrestamo(

llustracion 26 Capa de Datos aplicacion Movil
Fuente: Elaboracion propia
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Capa de presentacion de la aplicacion movil

Palette

mman

r Project

TextInputEditText

TextInputlLayout

llustracién 27 Capa de presentacion de aplicacion movil
Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO II

Fase de Implementacion
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X.

10.1

Fase de Implementacion

Modelo de Desarrollo RAD

La metodologia de desarrollo RAD, por sus siglas en espafiol: Desarrollo
rapido de Aplicaciones usada en el desarrollo de la aplicacion mévil y el
sistema web, nos permitio la creacion de prototipos entregables, los cuales
permitieron la retroalimentacion de parte del usuario final.

10.2

Prototipos Aplicacion Movil

10.2.1 Prototipo 1

En este primer prototipo se crearon las siguientes implementaciones:

Interfaz de Login para la aplicacién movil, con validaciones de
usuario y contrasenas.

Interfaz de Inicio de la aplicacion moévil, a mostrarse luego de iniciar
sesion.

Interfaz principal de opcién Configuracion. Menu lateral izquierdo
con opciones de Agregar Dispositivos, Agregar Cartera.

Registro y modificacion de Dispositivos que pueden acceder a la
aplicacion.

Registro, modificacion y baja de Cartera de clientes.

Interfaz principal de opcién Gestores. Menu lateral izquierdo con
opciones de Agregar, editar y cambiar contrasefia.

10.2.2 Prototipo 2

En el prototipo 2 se crearon las siguientes mejoras en base a los
comentarios y pruebas por el usuario realizadas al prototipo 1 al igual que
las nuevas implementaciones:

Se agrego la mejora de crear filtros de busquedas a carteras y
dispositivos registrados.

Se agrego0 la mejora de asignacion de carteras a gestores de cobro
y colocacion.

Se agreg0 la opcion en el menu lateral izquierdo de la interfaz
principal Configuracion: Agregar Plan de Financiamiento. Asi
mismo el registro, modificacion de Plan de Financiamiento.

Se agrego la opcidon en el menu lateral izquierdo de la interfaz
principal Configuracion: Agregar Tasa de Cambio. Asi mismo el
registro de Tasa de Cambio.

Se agrego la opcién Clientes de la interfaz principal. Se agregé
interfaz principal de gestion de clientes.
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- Se agreg6 la opcion Agregar, modificar y dar de baja a clientes.

10.2.3 Prototipo 3

En el prototipo 3 se crearon las siguientes mejoras en base a los
comentarios y pruebas por el usuario realizadas al prototipo 2 al igual que
las nuevas implementaciones:

- Interfaz principal de opcién Préstamo. Menu lateral izquierdo con
opciones de Editar, Agregar recibo, Inactivar Préstamo, Estado de
cuenta.

- Opcion Agregar prestamos en la interfaz principal de préstamos.

- Serealizé la mejora de dar de baja a un plan de financiamiento.

- Se realiz6 mejora en la interfaz de cliente, filtro de clientes por
carteras. Todas las carteras activas para los usuarios Admin o
Gerente. Opcion de filtrar clientes por cartera asignada al gestor de
cobro.

- Opcion Reportes en la interfaz principal.

- Se agreg6 reportes de Cartera Detalle, Cartera Consolidad, Cliente
por vencimiento y resumen por rango de fechas.

10.2.4 Prototipo 4y Final

En el prototipo 4 y final se realizaron las correcciones de errores y mejoras en
el sistema en base a los comentarios del usuario final las cuales fueron:

- Se agrego el logotipo disefiado para la aplicacion.

- Serealiz6 la configuracion de dispositivos de impresora para la
impresion de recibos.

- Se agreg6 la mejora para consulta del ultimo recibo realizado a un
préstamo por cliente.

10.3 Prototipos sistema web

10.3.1 Prototipo 1

En este primer prototipo se crearon las siguientes implementaciones:
- P&gina de Loguin para el sistema web, con validaciones de usuario
y contrasefas.
- Interfaz de menu inicio, a mostrarse luego de iniciar sesion.
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10.3.2 Prototipo 2

En el prototipo 2 se crearon las siguientes mejoras en base a los
comentarios y pruebas por el usuario realizadas al prototipo 1 al igual que
las nuevas implementaciones:

- Se agrego6 la pagina de equipos moviles.

- Se agrego la carga de los datos de los equipos moviles.
- Se agreg6 la opcidn de agregar equipos moviles.

- Se agrego6 la opcion de dar de baja a equipos moviles.

10.3.3 Prototipo 3

En el prototipo 3 se crearon las siguientes mejoras en base a los
comentarios y pruebas por el usuario realizadas al prototipo 2 al igual que
las nuevas implementaciones:

- Se agrego la pagina de Usuarios.

- Se agrego6 la carga de los usuarios.

- Se agreg6 la opcion de agregar usuarios.

- Se agrego6 la opcién de dar de baja a usuarios.

10.3.4 Prototipo 4 y Final

En el prototipo 3 se crearon las siguientes mejoras en base a los
comentarios y pruebas por el usuario realizadas al prototipo 3 al igual que
las nuevas implementaciones:

- Se agrego6 la pagina de Reportes.
- Se agregaron las opciones de consultas de recuperaciones y
colocaciones de cartera por rango de fecha.
- Se agreg6 la opcion de exportar las consultas realizadas.
- Se agrego la pagina de Respaldos.
Se agregaron las opciones para crear respaldos locales y respaldos en la
nube.
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10.4 Plan de Pruebas

Esta es la etapa en la cual mediante pruebas unitarias nos aseguramos del
buen funcionamiento del sistema.

10.4.1 Pruebas unitarias sistema Web

La seccion de pruebas utilizando DevTools tiene como objetivo evaluar el
rendimiento, la integridad y la eficiencia de la aplicacion web desarrollada con
JavaScript y Firebase Realtime Database. A través del uso de las herramientas
disponibles en DevTools, se busca obtener informacion detallada sobre el
comportamiento de la aplicacion durante su ejecucion en el navegador.

Las pruebas se centran en aspectos clave de la aplicacién, incluyendo la
interaccién con la base de datos en tiempo real proporcionada por Firebase, la
eficacia de las consultas, la manipulaciéon del DOM, vy la identificacion de
posibles problemas de rendimiento o errores en la consola del navegador.

Al realizar estas pruebas con DevTools, se persigue validar la correcta
funcionalidad de la aplicacion, asegurarse de que responda eficientemente a
las solicitudes del usuario, identificar posibles cuellos de botella o errores de
implementacion, y garantizar una experiencia de usuario optima.

La utilizacién de DevTools como herramienta de prueba proporciona una
vision profunda de la ejecucion interna de la aplicacion, permitiendo una
evaluacion exhaustiva de su desempefio y contribuyendo a la mejora
continua del desarrollo.
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Resultados de las pruebas realizadas
(Capturas de Pantalla de las pruebas realizadas en la pagina Reportes)
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llustracién 28 Resultado prueba unitaria Reporte Recuperaciones
Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 29 Resultado prueba unitaria Reporte Colocacion
Fuente: Elaboracién propia
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Captura de pantalla de las pruebas realizadas en la pagina Equipos.
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llustracion 30 Resultado prueba unitaria Dispositivos Moéviles
Fuente: Elaboracién propia

Captura de pantalla de las pruebas realizadas en la pagina usuarios
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llustracion 31 Resultado prueba Unitarias Usuarios
Fuente: Elaboracion propia
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10.4.2 Pruebas Unitarias Aplicacion Movil

Para la realizacién de pruebas unitarias en la aplicacion maovil se utilizé Junit el
cual nos permitio testear procesos fundamentales de la aplicacién y asi
garantizar el funcionamiento correcto de estos.

Se import6 la dependencia del framework de testing al gradle de la app.

testImplementation .ext.junitVersion

androidTestImplementation

androidTestImplementation

llustracion 32 Dependencia de Junit agregada al gradle
Fuente: Elaboracién propia

Generar tabla de Amortizacién de Pagos

AmortizacionDePrestamoTest {

AmortizacionDeP
@B

PlanDeFinanciamiento()

llustracién 33 Creacién de Prueba Unitaria Generar Amortizacion
Fuente: Elaboracién propia
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Resultado de prueba unitaria a métodos Distribuir Deuda la cual

distribuirDevda() {

.distribuirDeuda( MetodoEspecial())

tTrue(

.distribuirDeuda( MetodoEspeci

v @

bt Test Results X ing s: [:app:testDebugUnitTest, --tes

llustraciéon 34 Prueba Unitaria Generar Amortizacion
Fuente: Elaboracién propia

Generar tabla de Amortizacién de Pagos, testeando fechas de pago con dias
de gracia.

Con esta prueba confirmamos que las fechas calendarizadas en la tabla de
amortizacion de pagos sean las correctas.

llustracién 35 Prueba Unitaria Generar fechas de pago.
Fuente: Elaboracién propia

Resultado de prueba unitaria a método Generar tabla de Amortizacién de
Pagos, testeando fechas de pago con dias de gracia.

1 executed, 18 up-to-date

llustracién 36 Resultado de Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con dias de Gracia
Fuente: Elaboracién propia
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Generar tabla de Amortizacién de Pagos, testeando fechas de pago con 0 dias
de gracia.

llustracién 37 Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con 0 dias de Gracia
Fuente: Elaboracion propia

Resultado de prueba unitaria a método Generar tabla de Amortizacién de
Pagos, testeando fechas de pago con 0 dias de gracia.

executed, 18 up-to-date

llustracion 38 Resultado de Prueba Unitaria Generara Fechas de Pago con 0 dias de Gracia
Fuente: Elaboracion propia
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10.4.3 Conclusiones plan de pruebas

Las pruebas realizadas utilizando DevTools en nuestra aplicacion web
desarrollada con JavaScript y Firebase Realtime Database arrojaron
resultados positivos. Durante la evaluacion, se verifico la correcta funcionalidad
de la aplicacién, se observé un rendimiento eficiente en la interaccién con la
base de datos en tiempo real proporcionada por Firebase, y se identificaron y
corrigieron posibles problemas de rendimiento y errores en la consola del
navegador.

Estos resultados indican que la aplicacion se comporta segun lo previsto,
respondiendo de manera eficiente a las solicitudes del usuario y
proporcionando una experiencia de usuario optima. La exitosa ejecucion de las
pruebas valida la integridad y calidad de nuestro desarrollo, destacando el
buen funcionamiento de la aplicacion en condiciones diversas.

Este proceso de pruebas con DevTools ha sido fundamental para garantizar la
fiabilidad y el rendimiento de la aplicacion, brindando confianza en su
implementacién y preparandola para su despliegue en un entorno de
produccion. En resumen, la utilizaciéon de DevTools como herramienta de
prueba proporciona una vision profunda de la ejecucion interna de la
aplicacion, permitiendo una evaluacion exhaustiva de su desempefio y
contribuyendo a la mejora continua del desarrollo.
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Xl. Conclusiones

A través del desarrollo y finalizacion de este proyecto podemos llegar a las
siguientes conclusiones:

1- Se han cumplido los objetivos planteados.

a. Se recopilo la informacién necesaria para elaborar este proyecto
de acuerdo con los requerimientos y necesidades del modelo de
negocio.

b. el disefio y modelado del sistema, la documentaciény la
construccion del mismo se elaboraron mediante RAD (Rapid
application development).

2- El desarrollo del sistema web gerencial y aplicacion maovil para gestion
de control de crédito y recuperacion de cartera para la pyme presta
flash es una herramienta fundamental en los procesos que realizan, va
mejorar la eficiencia operativa, reducird el riesgo crediticio y va facilitar
la gestion de la cartera.

Después de realizar todas las actividades mencionadas, se concluye que el
desarrollo de la aplicacion movil y el sistema web gerencial se realizo
exitosamente y que implementando el sistema propuesto en la pyme
PrestaFlash:

- Facilitara las actividades de recuperacion de préstamos colocados,
evitando la omision de pagos y haciendo posible conocer diariamente
los saldos de cada uno de ellos.

- Evitara problemas de rentabilidad para la pyme que deriven de la mora
en la cartera de créditos, pues permite tomar decisiones para accionar
efectivamente y disminuir los indices de mora y prevenir los
vencimientos de créditos sin cancelar
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Xll. Recomendaciones

Para maximizar los beneficios del sistema web y aplicacién movil se
recomienda lo siguiente:

- Adquirir un plan de pago en firebase.

Actualmente se cuenta con un plan gratis en firebase, este plan

es suficiente para mantener la carga de datos y accesos
actualmente. Adquirir un plan de paga aportara algunas

funciones que beneficiaran la pyme; una de ellas es los

respaldos automaticos.

- Desarrollar el médulo de célculo de comisiones para cada gestor.
El gestor de cobro recibe un 3% como comision de todo lo
recuperado en el mes.

- Adquirir un dominio y hosting personalizado
Una de las principales razones para adquirir un dominio
personalizado, radica en la memorizacion del nombre del
dominio. Es decir, un nombre de dominio.com, es mas facil de
recordar que un subdominio.dominio.com, ademas de que
obviamente es mas presentables y da una mejor imagen al
negocio.
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XIV. Anexos

Anexo 1: Manuales de Usuario App PrestaFlash y Sistema Web. Anexado en
el CD entregado.

Anexo 2: Tarjeta de Pagos por créditos de cliente
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Anexo 3: Archivos Excel de control de carteras

42400 DOMINGO LUNES
T T T

CLIENTE
42. LOURDES ESPINOZA G
43. LUIS C. ESPINOZA
44. OSCAR M. CHABARRIA
45. JAIME CAJINA
46. MARIA RAMIRES
47. MILEYDI RODRIGUES
48. WILDER A. DIAS
49. YESSICA SOLIS
50.MIRIAM HERNANDEZ
51. MARGARITA SEVILLA
52. VIRGINIA SANTANA
53. LEONEL RODRIGUES
54. SANTOS VERONICAR.
53. REYNA SOLIS SANCHES
56.MARTHA ZAMORA
57.MARIZOL DIAS BERMUDEZ
58 GLADYS PALMA
59. MARIO MOYA
60
61
62
63
64
65
66
67
68
169
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Anexo 4: Cronograma de Actividades

Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

| ACTIVIDADES

Detalle de Actividades

|s1|s2|s3|sa[s1]|s2|s3]sa|s1[s2|s3|sa[s1]s2 |s3|s4a|s1]s2 [s3 [s4 [s1]s2 |

Entrevistas y recopilacion de
informacion

Establecer objetivos y alcance de la
aplicacion

Planificacién del Sistema movil y
modulo WEB

Revisién del documento por parte del
tutor

Entrega de protocolo monogréfico

Desarrollo de las etapas del Diseiio
Metodologico (RAD)

1. Planificacién de los requisitos

2. Disefio

3. Construccién

4. Implementacion

Revisién del documento por parte del
tutor

Impresion del informe definitivo
Pre-defensa
Defensa del trabajo de monografia

Recopilacién de informacion
Elaborar preguntas del cuestionario
Contestar el cuestionario

Andlisis de requerimientos
Definicion de alcance

Elaboracion de escenarios
funcionales

Disefio de la base de datos

Disefio de la interfaz de usuario
Establecer entorno de desarrollo
Crear el prototipo de la aplicacion
Fase de prueba de escenarios
funcionales

Concluir el desarrollo de la aplicacion
Elaborar la documentacion de la
aplicacion

Capacitacion de los primeros
usuarios

La aplicacion es puesta en
produccién

Elaboracion del informe del proyecto




