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RESUMEN

La principal meta de esta investigacion es crear un sistema de inventario a la empresa
JZ Event Services en forma de una aplicacion movil en dispositivos Android que
permita reducir las pérdidas ocasionadas por los recursos que no son devueltos de los
eventos. El fin de este programa es monitorear los materiales que se encuentran en el
sitio del alquiler y son prestados alli mismo. Al reducir las pérdidas se disminuiran
los gastos de reposicion y las discusiones hacia los organizadores, lo que resultaria en
mayores ganancias y una mejor imagen. Con una investigacion de naturaleza
proyectiva y un diseflo tanto de campo como documental, se desarroll6 el trabajo con
la metodologia 4gil Extreme Programming o XP. A través de las iteraciones, el
programa fue mejorandose a base de las pruebas hasta que finalmente la aplicacion
tenia las funciones necesarias y satisfizo las necesidades de la empresa acerca de los
recursos que son enviados hacia los eventos.

Descriptores: evento, recurso, inventario, aplicacion movil, Android, Extreme
Programming,

Xi



INTRODUCCION

La gente se reune para celebrar y compartir situaciones especiales que ocurren
en sus vidas. Estos eventos normalmente no requieren de mucha organizacion si
asisten pocas personas, sin embargo, mayores escalas requieren de mayor
planificacion. Para ello, normalmente necesitan la ayuda de un organizador de
eventos para ejecutar los protocolos; pero es muy importante destacar que los eventos
requieren de recursos, tanto materiales como humanos para su ejecucion.

JZ Event Services es una de las empresas de alquiler de recursos que provee de
material a los organizadores con el fin de que puedan ser utilizados en los eventos que
trabajan. A parte de eso, asigna empleados en eventos mas grandes encargados de
administrar los recursos que se encuentran alld para ser repartidos cuando se
necesiten y ser devueltos una vez que se finalicen su uso.

Aunque la entrega del material se encuentra organizado y documentado, el
monitoreo y el retorno de los recursos presenta complicaciones. La falta de un control
de inventario para los empleados durante los eventos resulta en pérdidas de material
que solo se dan a conocer una vez finalizando. Esto resulta en mayores gastos por
reponer el material perdido y si la pérdida es muy grande resultan en discusiones con
los organizadores que generan mala reputacion.

Ante la necesidad de reducir las pérdidas y los conflictos de los clientes de JZ
Event Services por las razones antes mencionadas, se propuso la creacion de una
aplicacion movil para tener un control del inventario que se envia hacia los eventos. Y
de esta manera, al mejorar la imagen de la organizacién y reducir los gastos de
reposicion, aumentarian sus oportunidades y las ganancias en los eventos donde
trabajan. El trabajo de grado se divide en cinco capitulos que son los que mencionan a
continuacion:

e Capitulo I, Marco Introductorio: en donde se explica a detalle el
planteamiento del problema, junto con los objetivos de esta investigacion y la

justificacion quien describe las razones por la que se decidio realizar este trabajo.
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e  Capitulo II, Marco Teorico: que explica los antecedentes que se
tomaron en referencia para la aplicacion. Describen las bases tedricas como
conceptos claves que el desarrollo sigue, junto con las bases legales como leyes y
reglamentos que avalan esta investigacion.

e  Capitulo ITI, Marco Metodolédgico: que detalla los aspectos referentes
al como se realiz6 esta investigacion. Incluyendo su tipo, disefio, las técnicas que se
usaron para recolectar datos. Ademas de las herramientas que se necesitaron junto con
la metodologia de desarrollo que se sigui6 para la propuesta.

e  Capitulo IV, Resultados: en donde presenta los avances que tuvo la
aplicacion durante cada iteracion usando la metodologia Extreme Programming (XP).
Y a su vez, las demostraciones que se hicieron al sistema.

e Capitulo V, Conclusiones y Recomendaciones: que son las
observaciones que pudieron determinar en base a los resultados. Incluyendo
sugerencias tanto para la empresa para usar la aplicacion con mayor rendimiento y
escalabilidad, como para cualquiera quien necesite tomar este trabajo de grado como

referencia en sus propuestas futuras.

Xiii



CAPITULO I. MARCO INTRODUCTORIO

1.1.Planteamiento del problema

Desde reuniones hasta fiestas y bodas, todos son eventos en los que la gente se
retne y realiza distintas actividades. En eventos mas reducidos e informales muchas
de estas actividades se pueden elegir sin preparacion. Sin embargo, en eventos mas

grandes y formalizados requieren de una verdadera gestion.

La gestion de eventos es el proceso de planificacion y organizacion de
diversos actos publicos y privados con fines sociales o empresariales. Pueden
ser eventos a gran o pequefia escala y pueden incluir convenciones
empresariales, seminarios de formacion, conferencias industriales, ferias
comerciales, ceremonias, fiestas, conciertos, festivales y ruedas de prensa.
(Indeed, 2023, parr.3).

Dentro de la gestion de eventos se incluyen una serie de protocolos. En este
ambito, segiin el MIT (s.f.), “el protocolo se refiere generalmente a las normas de
comportamiento y forma que uno debe seguir cuando recibe o interactia con
funcionarios del gobierno u otros lideres/representantes de organizaciones; también
puede comprender cuestiones de etiqueta cultural” (parr.1). Son las reglas o patrones
que la gente, incluyendo los empleados, siguen para mantener el orden y poder
organizar las actividades planeadas para los eventos.

No obstante, los pasos seguidos en los protocolos necesitan de recursos,
representados por la gente y los objetos que se usan para hacer los eventos. Ejemplos
de recursos incluyen los espacios de los eventos, la decoracion, el equipo de sonido,
los Disc-Jockey (DJ), los fotografos, los chefs, entre otros (Ganttic, s.f.). Todas las
actividades necesitan de recursos en especial para servir comidas, pues requieren de
platos, cubiertos, vasos y pitillos, ademas de bandejas de servicio para que los
mesoneros puedan llevar la comida. Asimismo, es importante tener en cuenta que, si

los recursos ante mencionados son reusables, se requiere de materiales de limpieza

como esponjas y jabon para lavarlos después de su uso. Y todo lo anterior solo se



refiere a cada recurso individual, ya que cada uno puede tener distintas presentaciones
que necesitan diferente manejo y transporte.

Administrar todos estos recursos en eventos grandes y con distintos protocolos
es crucial, porque una mala organizacion conlleva al desorden, y por esta razon es
que las empresas que suministran €stos a dichos eventos generalmente tienen unos
empleados cuyo proposito es estar pendiente del flujo de los recursos suministrados
por la empresa durante el transcurso del evento, con el fin de asegurarse de que al
final del mismo estén todos los materiales no desechables de vuelta.

Tanto suministrar recursos para eventos organizados, como asignar empleados
para monitorear los mismos es uno de los trabajos que realiza la empresa JZ Event
Services. El Gerente General, Agustin Zabala, tiene una clasificacion para los
alquileres realizados a los eventos, ¢l clasifica los alquileres como estaticos o
dindmicos. Los alquileres estaticos son alquileres simples donde la empresa entrega el
material a los solicitantes y después los retira una vez culminado el evento. Mientras
que los alquileres dinamicos son alquileres donde la empresa estd pendiente del
movimiento del material durante el transcurso del evento, este ultimo se realiza
mediante unos empleados, denominados custodios, contratados por el organizador de
eventos con el fin de prevenir pérdidas que deberan ser repuestas. (A. Zabala,
comunicacion personal, abril 22, 2024).

El trabajo ejecutado por la empresa JZ Event Services se realiza comunmente
con un organizador de eventos que contrata la compafiia. Entonces se hace la
solicitud de material cuyo formato depende del cliente (usualmente de manera
informal por medio de conversacion), se revisan los inventarios para verificar si se
tiene el material solicitado, o si es insuficiente o inexistente. De ocurrir los ultimos
dos casos se le informa al solicitante si puede cubrir el material solicitado o la
empresa cubre la diferencia. Posteriormente se presenta un presupuesto al
organizador, el formato se muestra en el Anexo A-1, y éste paga un porcentaje del
alquiler y se recolecta y clasifica todo el material, agregando cualquier material no

incluido dentro del presupuesto.



Después el material es trasladado al sitio, generando un manifiesto con todo el
material a entregar, de la manera que se muestra en el Anexo A-2. Este manifiesto es
entregado al responsable del evento y gerenciado por el custodio. Mas adelante, en
caso de eventos dinamicos, se distribuye material a los sitios de los eventos, donde el
custodio contratado deberd estar pendiente de entregar lo que estd escrito en el
manifiesto y al finalizar debe asegurar que todo el material operativo regrese.
Después de recontar el material se hace una relacion de pérdidas, se le entrega al
responsable por parte del organizador de eventos y el material es trasladado al
inventario. Posteriormente, el organizador de eventos debe pagar el material perdido
junto con el saldo del alquiler. Y finalmente, el material devuelto es clasificado y
almacenado en el depdsito, para usos posteriores.

Sin embargo, el trabajo en eventos con alquileres dindmicos es propenso a
desorganizarse, en especial en eventos de grandes proporciones. La tnica referencia
que tienen los custodios sobre el material solicitado es el manifiesto, por lo cual
saben cudntos recursos se entregaron al principio del evento y cuantos recursos
deberia haber al finalizar éste, pero la inica forma en que saben que faltan recursos es
por la relacion que ocurre al final y entonces debe solicitar la entrega de los recursos
faltantes. Segiin A. Zabala el material que es usado una sola vez usualmente regresa,
que incluyen hieleras, platos, bandejas y mesas. Por otra parte, los recursos mas
pequefios son los més propensos a perderse, que incluyen cubiertos, pinzas, vasos,
salseras, entre otros. Estos recursos cominmente son perdidos por error humano, se
extravian en el sitio, se desechan por accidente o son hurtados por la propia gente del
evento.

Cabe resaltar que, “Para la mayoria de los gestores de proyectos, su principal
preocupacion son los recursos reutilizables. Porque ahi es donde se gasta la mayor
parte del presupuesto” (Ganttic, s.f.). Y JZ Event Services no es la excepcion, la
empresa cobra un 10% como depodsito de garantia. Segun A. Zabala las pérdidas

comunes de material son del 10%, que son manejables. Mientras que cuando es del



15% o0 20% es sujeto a investigacion. Este Gltimo escenario genera una problematica,
pues segun el mismo gerente: “Cuando llegan a esos limites la gente no quiere
pagar”, generalmente porque los clientes sospechan que es culpa de la empresa y
genera discusiones con el organizador de eventos que al final terminan generando
desconfianza y/o pérdidas por no cubrir los gastos de reposicion. Un ejemplo de las
pérdidas mayores ocurri6 durante el tltimo evento celebrado el dia 6 de abril de 2024
donde se extraviaron una cantidad considerable de cubiertos, que fue superior a la
garantia y no alcanzo para reponer los mismos.

A su vez, como los custodios tienen que verificar que todos los recursos estén
presentes, generan pérdidas de tiempo porque éstos tienen que solicitar todos los
recursos a todo el personal, en lugar de so6lo solicitarlos al personal que realmente los
pidid. Estas pérdidas de tiempo pueden producir otras discusiones con el organizador
de eventos que generan aun mas desconfianza. Y de ocurrir seguidamente la empresa
puede terminar no s6lo con grandes gastos en reponer los recursos perdidos, sino con
una mala imagen que dificultaria obtener nuevos trabajos. Al final se generarian
grandes deudas que podrian derivar en el quiebre de la empresa.

Para poder resolver las consecuencias que genera la falta de control de flujo
durante el transcurso de alquileres dindmicos se propuso la creacidon de una aplicacion
movil, un sistema capaz de registrar el flujo de recursos que entran y salen durante los
eventos, que permita etiquetar cada movimiento con quién solicitd el material y quién
serd responsable de devolver el recurso. Con una aplicaciéon que cumpla lo antes
mencionado las pérdidas producidas por la inexistencia de control de flujo por parte
de los custodios se reducirian constantemente. Menos pérdidas significa menos gastos
en reposicion y menos discusiones que ocurren cuando se pierde una cantidad
considerable de recursos.

Por esta razon, se decidid que el sistema de informacion fuese una aplicacion
moévil. Que cumplia con la eficacia necesaria para cubrir los requerimientos.
Asimismo, el alcance se delimito a la entrada/salida de recursos y los usuarios fueron

categorizados como administrador y custodio. Cabe destacar que algunos aspectos



pueden ser usados por igual por ambas categorias, que mas adelante en el documento
seran etiquetadas como usuarios para incluir a los dos. Los requisitos principales que
cubrio esta aplicacion se organizan en modulos, en procura de su entendimiento:

1. Moddulo principal: Los administradores deberan tener un moédulo donde
estarda marcado el evento actual y debera tener incluido un historial de eventos
anteriores en caso de que el administrador quiera evaluar eventos ya finalizados. El
administrador serd capaz de crear eventos con un nombre personalizable para facilitar
la identificacion y la fecha en la que se hard el mismo, entre otros detalles
informativos, también se registrara el nombre de los custodios asignados a dicho
evento. En caso del custodio, éste s6lo podrd visualizar los eventos en curso que
tenga asignados.

2. Moédulo de evento: Cada evento individual tendra su propia lista de
recursos, en donde cada recurso expresara la cantidad enviada al evento y la cantidad
actual en el inventario después de todos los préstamos realizados durante el mismo.
En este apartado el administrador tendra la opcion de registrar un nuevo recurso o
seleccionar los recursos existentes para hacer un préstamo, a su vez tendra la opcion
de marcar el evento como finalizado. Mientras que el custodio unicamente podra
realizar movimientos con los recursos existentes.

3. Modulo de creacion de recurso: Sera Unicamente accesible por
administradores. Al registrar un recurso en el evento actual aparecerd un ment, que
solicitara el nombre del material y su cantidad inicial. Una vez terminado aparecera el
recurso en el ment de evento y podrd ser seleccionado para realizar nuevos
préstamos.

4. Médulo de historial de préstamos de recursos: Al seleccionar un recurso
ya registrado aparecera este modulo, que contendra un historial de préstamos. Cada
préstamo tendra el nombre del responsable, la cantidad solicitada del recurso, la
cantidad devuelta, la fecha y hora que se solicito y su estado actual que pueden ser:
“pendiente” (en caso de faltar recursos durante el evento), “entregado” (una vez

entregado todos los recursos) o “perdido” (al finalizar el evento con recursos



pendientes). En este apartado los usuarios tendran la opcion de crear o cancelar
préstamos de recursos.

5. Médulo de creacion de préstamo de recursos: Los usuarios seran
capaces de crear préstamos de un recurso especifico, asignandole un responsable
junto a la cantidad a prestar.

6. Modulo de administracion de préstamo: Seleccionar un préstamo
pendiente de un recurso hard que aparezca este modulo. El usuario serd capaz de
seleccionar la cantidad del recurso que se devolvera de ese préstamo, que se vera
reflejado en la cantidad devuelta en el cuarto modulo. De devolver todos los recursos

automaticamente el estado del préstamo cambiard a “entregado”.

1.2.0bjetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una App Movil para el control del flujo de inventario en la
organizacion de eventos, aplicado como caso de estudio en la empresa JZ Event

Services.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Elaborar las Historias de Usuario analizando todos los requerimientos
informacionales de datos y procesos a ser satisfechos por el nuevo sistema.

2. Determinar las funcionalidades importantes de la aplicacion a corto plazo.

3. Integrar continuamente las historias en el sistema en cortos periodos de
tiempos.

4. Describir las Tareas con sus respectivas Pruebas de Aceptacion que satisfagan

las exigencias en la iteracion.



5. Codificar las soluciones basadas en las Pruebas Unitarias que cumplan con las
actividades planificadas en el ciclo.

6. Verificar que la App Movil funcione y cumpla con las necesidades de la
empresa JZ Event Services.

1.3. Justificacion

El inventario de una compafiia cambia frecuentemente, y tener un control de la
entrada y la salida de los materiales es importante porque un mal control lleva a las
consecuencias mencionadas al principio del capitulo. Todas las empresas deberian
tener de un sistema de inventario para organizar sus recursos y que pueda ser revisado
en cualquier momento para evaluar la existencia de las mismas.

En el caso de JZ Event Services, a pesar de tener un sistema de inventario
funcional para el almacenamiento de los materiales, hace alquileres en donde los
recursos enviados son cambiados constantemente. Sobre este inventario del evento no
se tiene realmente control, debido a que s6lo se conoce lo que se envid y lo que
deberia devolverse; y es necesario manejarlo, porque estd generando inconvenientes
en el ejercicio del trabajo de la empresa. Ademas, como el espacio de los eventos
varian y todo el personal suelen estar cambiando de sitio, los sistemas manuales no
tienen la rapidez necesaria y son propensos a generar confusiones si todos los
responsables en administrarlo no se sincronizan.

Los teléfonos moviles son faciles de transportar y como toda la informacion se
enviara a una base de datos centralizada los cambios ocurridos se reflejaran en los
dispositivos de los otros, lo cual facilitard mantener la informacién actualizada al
momento. De esta manera se logrard cumplir con la necesidad de la empresa de
controlar el inventario enviado a los alquileres de los eventos.

Aunado a esto, la base de datos tendra almacenado los movimientos ocurridos
en los diferentes alquileres. Habrd mas informacion de lo que pasa durante los
eventos que servird para tomar decisiones no solo durante los mismos al saber

quiénes fueron los que tomaron materiales prestados y su cantidad. Sino también



después de los eventos puede ser utilizado de andlisis para las decisiones de la

empresa en los alquileres posteriores.



CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

La palabra antecedente literalmente significa ‘“anterior o preexistente”
(Bobbitt, 2020). En este ambito se refiere a los proyectos que anteriormente
abordaron temas similares que sirvieron de referencia para la elaboracion del
programa, los siguientes antecedentes guardan al menos una relacion en las siguientes
categorias: sistemas de informacion, aplicaciones moviles, manejo de inventarios y
manejo de eventos.

Ancalle (2019) realizé un trabajo de investigacion titulado Aplicacion del
sistema web de gestion de inventario en la LE. Asuncién del Sefior del Ambito de la
UGEL Surcubamba para la sistematizacion en la toma de decisiones para optar el
Grado Académico de Bachiller en Ingenieria de Sistemas e Informatica. El instituto
tiene un sistema de inventario hecho en Excel que solo se actualizaba al finalizar el
periodo escolar (anualmente), los recursos que entraban durante el afio deben ser
afnadidos al final del mismo y esto dificultaba sus decisiones. Usando metodologia
tradicional, se analizé los casos de usos, se disefid como se veria la interfaz grafica y
se construyo la aplicacion usando Django y MySql. El resultado fue una gran mejoria
en la generacion de reportes de altas y bajas de los bienes, reduciendo el tiempo para
obtener y procesar la informacion y los objetivos se cumplieron en un 97%.

Esta relacionado al trabajo por tener una propuesta y solucidon similar, la
creacion de una aplicacion para administrar el inventario, que busca complementar el
sistema vigente para tomar decisiones durante el transcurso de un periodo. Debido a
que tiene una estructura parecida, se pueden referenciar los aspectos que comparten
ambos trabajos (como la interfaz) y puede servir de guia en caso de querer expandir la
aplicacion a un sistema web. Sin embargo, evidentemente se diferencian en la
plataforma y las herramientas usadas, que giran en torno al desarrollo web. La

ejecucion también es diferente, que usa una metodologia que se centra en la



planificacion previa antes de la ejecucion en contraste con la metodologia agil que la
planificacion puede suceder durante el desarrollo.

Callisaya (2017) realizd un trabajo de grado para optar el titulo de
Licenciatura en Informatica, con mencion en Ingenieria de Sistemas Informaticos,
titulado Software de Gestion y Control de Inventarios; Caso: AGADON S.R.L. Se
propuso crear un sistema web para mejorar la administracién del inventario de la
empresa de servicios de redes y telecomunicaciones, que monitoreaba sus productos
de manera manual y habia una deficiencia en el envio de datos a la parte operativa de
la organizacion. Usando un framework basado en PHP llamado Codeigniter 2.3, la
base de datos MySql, la metodologia 4gil Scrum y un diagrama UML modificado
para sistemas web conocido como UWE se construyo la aplicacion en dos sprints. El
resultado cumplié con todos los requisitos de la empresa y mejoro el control de los
productos que se encuentran en los almacenes.

Nuevamente se puede vincular por tener una propuesta y solucion similar,
pero también se asocia por el uso de una metodologia agil. Scrum comparte
principios con XP como el uso de las historias de usuario para representar las
necesidades de los clientes, los elementos de este antecedente pueden ser utilizados
como una referencia para disefiar las historias. Cabe destacar que Scrum tiene
artefactos distintos que XP y es una metodologia disefiada para equipos de varias
personas, por lo cual las actividades pueden ser muy extensas para el desarrollo
individual que siguid esta investigacion. También, como es una aplicacion web tiene
las mismas implicaciones mencionadas en el trabajo anterior, incluyendo el uso de
herramientas disefiadas para esta plataforma.

Ramos (2017) realizé una tesis de grado titulada Aplicacion Movil para el
Control de Inventarios Basados en la Tecnologia de Identificacion por
Radiofrecuencia para optar por el titulo de Licenciatura en Informatica, con mencion
en Ingenieria de Sistemas Informaticos. Consiste en la creacion de una App Movil
con el fin de aumentar la informacién acerca de la tecnologia de Identificacion por

Radiofrecuencia (RFID) en las empresas de Bolivia. El programa fue desarrollado
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para dispositivos iOS utilizando el Entorno de Desarrollo oficial de Apple XCode y el
Kit de Desarrollo de Software (SDK) para lectores TSL del mismo sistema operativo.
Utilizando una metodologia agil conocida como Mobile-D y un Desarrollo Guiado
por Pruebas (TDD), cred la aplicacion en seis iteraciones de entre 2 a 14 dias. El
registro de etiquetas fue probado en el almacén de la importadora de Ropa Ximena y
se realizaron varios casos de estudios que tuvieron resultados muy satisfactorios.

Como es una aplicacion movil y estd hecho para el manejo de inventarios,
tiene mucha semejanza con esta investigacion. Utiliza una metodologia disefiada
especificamente para el desarrollo de aplicaciones méviles, usa TDD para programar
y ademas suministra medios y herramientas para crear programas en dispositivos iOS,
como el entorno de trabajo de XCode. Sin embargo, la diferencia evidente es que la
tecnologia principal usada, la RFID, no se tomo6 en cuenta en el desarrollo del sistema
de este trabajo.

Gomez y Guzman (2016) realizaron un trabajo de grado con el fin de optar
por el titulo de Ingeniero Industrial. El proyecto, titulado Desarrollo de un Sistema de
Inventarios para el Control de Materiales, Equipos y Herramientas Dentro de la
Empresa de Construccion Ingenieria Solida Ltda., expone la importancia de los
sistemas de inventarios en las empresas y como las faltas de los mismos afectan las
operaciones de la organizacion para posteriormente hacer el sistema que permita
controlar las materias primas. Esto se logra gracias a un andlisis de conceptos
importantes como el sistema ABC (donde se clasifican los recursos segin el costo de
su inversion, siendo “A” el que mds requiere para obtenerlo y “C” lo opuesto) y la
obtencion de informacion de los empleados de la empresa para hacer un diagndstico.
Al final, la implementacion del nuevo sistema permitié tener mayor control en sus
recursos, que aumento la eficiencia de la empresa, reduciendo fallas y simplificando
el trabajo de los empleados.

Como la propuesta fomenta el andlisis y organizacion de los recursos tiene
relevancia con este trabajo, ademds que ambas empresas tienen planteamientos

similares: una mala organizacion de recursos que es solucionada con un sistema.
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Cabe destacar que la solucion del proyecto usa un sistema de inventario fisico y que
ciertas practicas no pueden aplicarse en la aplicacion propuesta, esto debido a que
engloba el inventario general de la empresa mas no al inventario que se manda a los
eventos. Sin embargo, las practicas se consideraron como posibles recomendaciones
que la empresa puede seguir para evitar fallas en la aplicacion como, por ejemplo,
cambios constantes de nuevos recursos durante el evento.

Reyes y Téllez (2016) hicieron un trabajo de grado para optar el titulo de
Comunicador Social titulado Disesio de una aplicacion movil para eventos: Event
Manager, la herramienta para organizar eventos exitosos. Esta propone la creacién
de una app moévil para manejar eventos que ayude a los organizadores de pequenas y
medianas empresas (denominadas PYMES en el documento) de Colombia. Debido a
que la administraciéon de los eventos es muy compleja y las PYMES poseen poco
capital decidieron crear el proyecto como una solucion gratuita y facil de usar. Para la
elaboracion de la aplicacion se usd el Entorno de Trabajo NoCode (sin cddigo)
llamado GoodBarber y la informacion se obtuvo entrevistando a 31 empresas, y
gracias a ello se logré crear la aplicacion, fue publicada en la AppStore y logrd
satisfacer la necesidad de administrar eventos en empresas de bajo presupuesto.

El proyecto comparte dos conceptos claves, aplicaciones moviles y los
eventos. Que son los temas principales cubiertos en este trabajo, el documento posee
informacion acerca de los eventos y entornos de desarrollo para realizar aplicaciones
moviles. Pero hay que considerar que la aplicacion fue hecha para administrar

eventos, mas no para organizar los recursos de los mismos.

2.2. Descripcion de JZ Event Services

2.2.1. Resena Historica

JZ Event Services empezd como una division de la empresa de eventos Mine

Event Planner en el afio 2017, creado debido a las necesidades en mejorar las
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dindmicas de logistica y economia. Esta division tenia la responsabilidad de la
procura, manejo y mantenimiento de material operativo correspondiente a la plateria,
cuberteria y cristaleria basica.

Con el tiempo el inventario fue creciendo en cantidad y en diversificacion,
llegando a cubrir otras areas como lenceria, refrigeracion, mobiliario, material
descartable y bebidas. Ademas de ofrecer servicio de transporte y personal, y
opciones de cathering (servicio de envio de alimentos).

En 2023 el departamento se independiz6 de la empresa y de alli se inaugura JZ
Event Services. La empresa ofrece los mismos servicios que cuando era una division,

pero de manera abierta a distintas compaiiias.

2.2.2. Organigrama

Desde la separacion de Mine Event Planner, segin Agustin Zabala
(comunicacién personal, febrero 7, 2025). La empresa distribuye el personal desde el
Gerente General, quien es el que se encarga de supervisar los tres departamentos de la
empresa: Administracion, Recursos Humanos y Logistica. Hasta los supervisores y
empleados de cada uno de los departamentos quienes realizan funciones distintas (ver
figura 1). Cabe destacar que debido a que la empresa es pequenia algunos empleados
comparten varios roles y departamentos, sin embargo, cuando la empresa crezca la
idea es independizar cada departamento y que cada uno tenga sus propios

trabajadores.

13



Figura 1

Organigrama de la empresa JZ Event Services

Gerente General

y Y A

Administrador Recursos Logistica
Humanos

A A 4 A Y

Asistente Custodio Utilero Steward

El Departamento de Administracion esta conformado por un supervisor y un
asistente, y se encargan de la compra de recursos, la creacion de los presupuestos que
se envian a los eventos, la generacion de facturas, el pago hacia los empleados y el
control de ingresos y egresos de la organizacion. El Departamento de Recursos
Humanos estd dirigido por un supervisor, quien es el que se encarga de la
contratacion tanto del personal para los propios departamentos como también de
personal por evento.

El Departamento de Logistica es que encarga principalmente del material de la
empresa, especificamente del almacenamiento, mantenimiento, el control del
inventario y el transporte de los recursos. Se encuentra conformado de “stewards” que
es el personal de limpieza del material, utileros quienes se encargan del traslado del
material operativo y los custodios y los custodios que se encargan de la

administracion del material que se encuentra en el evento.

14



2.3. Bases Teoricas

Para mejorar la comprension de este documento, se han anadido conceptos
claves relacionados al trabajo con enfoques similares explicados en los antecedentes.
Estas bases cubren los objetos de estudio donde el desarrollo de la aplicacion toma

informacion de referencia.

2.3.1. Evento

Un evento se puede resumir como “una ocasion planificada y organizada que
reine a personas con un proposito especifico. [...] abarca cualquier actividad
programada que relina a personas para compartir una experiencia comun” (Las
Ahijaderas, 2024). Esto incluye reuniones, cumpleanos, bodas, convenciones, cenas,
entre otros. Por tanto, un evento es una ocasion planificada y organizada que tiene un
propdsito especifico y retne a personas para compartir una experiencia comun (desde
eventos personales hasta eventos mas formales y corporativos) por lo que cualquier
actividad que implique una planificacidon y organizacidén para reunir a personas con
un fin comun puede ser considerada un evento.

Para Rojas (2005) los eventos “exigen una vision estratégica en su concepcion,
en una gran preparacion de las tacticas y herramientas para alcanzar los objetivos de
comunicacion y control de los recursos... todo esto conlleva a una carga de trabajo e
implica sortear obstaculos...” (p. 210). Partiendo de esta definicidon, se enfatiza la
complejidad y el desafio que implica la organizacion de eventos, destacando la
necesidad de una vision estratégica en la fase de concepcion del evento, asi como una
preparacion detallada de las tacticas y herramientas necesarias para alcanzar los
objetivos planteados. Organizar un evento no es tarea facil; requiere de un esfuerzo

considerable y la capacidad de superar obstaculos que puedan surgir en el proceso.
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2.3.1.1. Clasificacion de los eventos

2.3.1.1.1. Segun su objetivo

Las Ahijaderas (2024) resaltan que los eventos se pueden clasificar segun su
objetivo o contexto en eventos sociales, corporativos, culturales o deportivos.

. Eventos sociales: son aquellos disefiados para celebrar y compartir
momentos significativos con familiares y amigos. Estos incluyen bodas, cumpleafios,
aniversarios y reuniones familiares.

. Eventos corporatives: estan orientados al mundo empresarial y
profesional. Sus objetivos pueden variar desde la formacion de empleados hasta la
promocion de productos. Entre ellos se encuentran las conferencias y los seminarios,
las ferias y las exposiciones, los lanzamientos de productos al mercado y las
reuniones y asambleas empresariales.

. Eventos culturales: Los eventos culturales tienen como objetivo
promover y celebrar la cultura y las artes. Estos eventos incluyen los festivales de
musica y arte, obras de teatro, exposiciones de arte y ferias del libro.

o Eventos deportivos: Los eventos deportivos se refieren a
competiciones organizadas para promover el deporte y la actividad fisica. Estos
pueden ser competiciones (torneos, partidos, etc.), carreras y maratones.

JZ Event Services trabaja principalmente con eventos sociales y en ocasiones
con eventos corporativos. No obstante, la aplicaciéon puede abarcar cualquiera de
estos tipos puesto que, a pesar de las distintas naturalezas de los eventos, los recursos

que se dirigen son similares junto con su categoria.
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2.3.1.1.2. Segun su tamaiio

Segiun Las Ahijaderas (2024) los eventos se pueden clasificar considerando su
tamafio en eventos pequefios, medianos o grandes:

. Eventos pequefios: Los eventos pequefios suelen reunir a un grupo
reducido de personas, generalmente menos de 50 asistentes. Algunos ejemplos son las
reuniones familiares, las cenas de empresa y talleres o sesiones formativas con pocos
participantes.

. Eventos medianos: Los eventos medianos reinen entre 50 y 200
asistentes. Pueden incluir desde conferencias profesionales y fiestas de cumpleafios
hasta pequefios conciertos y presentaciones musicales.

o Eventos grandes: Los eventos grandes pueden tener cientos o incluso
miles de asistentes. Algunos ejemplos son los festivales de musica al aire libre, las
ferias comerciales con numerosos expositores y visitantes y las conferencias
internacionales, que son encuentros profesionales de una mayor envergadura que los
anteriores.

Eventos mas grandes implican mayor cantidad de recursos y personal de
evento, lo que resultan en mayor movimiento de material que pueden requerir de mas
de un custodio que lo administre. Esta fue la principal razon por la que se decidié que
el programa fuera una aplicacidon movil conectado a una base de datos en la nube. De
esta manera en los eventos mas masivos que requieran la contratacion de varios

custodios puedan mantener sincronizados los préstamos de material que se hagan.

2.3.1.1.3. Segtn el publico

El Instituto Mediterraneo de Estudios de Protocolo (2022) clasifica los

eventos segun su publico en eventos abiertos o cerrados:
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. Eventos Abiertos: son aquellos que se realizan para todos los publicos
sin necesidad de una invitacidon o entrada, suelen estar organizados en espacios mas
amplios y con unos fines mas comerciales

o Eventos Cerrados: son aquellos organizados para un numero
especifico de asistentes en los que cada uno tiene una invitacidon, anteriormente
enviada por la empresa u organizacion, y la cual se ha de presentar a la entrada del
acto.

Cabe destacar que, aunque normalmente la empresa trabaja con eventos
cerrados el uso de la aplicacidén no se limita a esta categoria. Puesto que el enfoque

del programa son los recursos que se envian a dichas actividades.

2.3.2. Inventario

El inventario se puede definir como “un registro donde se anotan los bienes de
una persona o empresa, detallando una lista de activos. Este documento tiene fines
contables o de otra indole, sirviendo para llevar un control de las pertenencias.”
(Westreicher, 2020). Es decir, un inventario se refiere a la lista de los recursos que
posee una entidad y que es util para tomar decisiones futuras.

Un inventario representa para cualquier empresa una funcion tanto de caracter
administrativo como operativo, por lo que es fundamental para mantener en
funcionamiento a la misma, siendo éstos una parte considerable de los activos que
posee la empresa; por ende, la presencia de un buen inventario es necesaria para dar

un buen servicio.

2.3.2.1. Clasificacion de los inventarios

Westreicher (2020) clasifica los inventarios segin su tiempo de ejecucion, su

frecuencia, su el tipo de existencias y su logistica.
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2.3.2.1.1. Segtn su tiempo de ejecucion

. Inicial: Antes de una accidn o un periodo contable.

J Final: Al finalizar una operacion o ejercicio contable.

Tomando en consideracion el inventario como los recursos que se envian a un
evento especifico. El sistema realiza registros al iniciar una acciéon cuando se asigna
el material que tiene el evento y cuando se realiza un préstamo sobre si mismo.
También lo hace al final cuando el personal devuelve los recursos al custodio y este lo

registra.

2.3.2.1.2. Segun su frecuencia

o Periodico o intermitente: Cuando se realiza cada cierto tiempo, por
ejemplo, de forma mensual, trimestral o anual.

o Permanente: Trata de contabilizar en tiempo real las variaciones de
existencias.

Al almacenar la informaciéon en una base de datos, la aplicacion puede
mantener sincronizado el inventario actual del evento. Cada operacion actualiza la
informacion en el servidor, por lo que la proxima vez que se revise el inventario este
estara siempre actualizado con los ultimos movimientos que se realizaron de todos los

usuarios.

2.3.2.1.3. Segtn su tipo de existencias

. De materias primas: Contabiliza los insumos de una empresa que

luego pasaran por el proceso de produccion.
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. De productos en proceso: Incluye aquellos productos que no estan
terminados para vender al cliente o consumidor.
. De productos terminados: Considera todas las mercancias listas para
entregar al cliente.
El sistema se enfoca en contabilizar los productos terminados. Recursos que
son alquilados en los eventos y no son desechables. Estos recursos deben ser

devueltos al finalizar el evento y es lo que la aplicacion monitorea.

2.3.2.1.4. Segun su logistica

. De prevision o anticipacion: Aquel que se tiene para responder a un
eventual aumento esperable de la demanda. Es decir, existen fundamentos para
esperar un incremento en los pedidos de los clientes.

o En lote: Son aquellos que se solicitan por lote, es decir, en una
cantidad significativa. Esto, para reducir costes y aprovechar las economias de escala.

. En consignacion: Son las mercancias que se entregan a un tercero
para que las ofrezca en nombre del consignador. Es decir, es el inventario que se le
ofrece para que lo venda.

. De existencias obsoletas: Incluye aquellas mercancias que, por
distintas razones, como dafio o expiracion, ya no pueden venderse.

. De seguridad: Se refiere a aquel inventario del que puede disponerse
ante un incremento imprevisto de la demanda. A diferencia del inventario de
anticipacion, el aumento de las solicitudes no se espera bajo fundamentos ya
existentes.

J De naturaleza regular o ciclica: Permite cumplir con una solicitud en
el momento en que la firma requiere mas recursos como parte regular de sus

actividades.
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A pesar que el inventario que se manda al evento es acordado previamente, la
naturaleza mas cercana que sigue la aplicacion es anticipativa. Desde el punto de
vista del organizador de eventos, la mercancia es suya mientras ejecuta su evento y lo
solicitd previamente por una necesidad para el evento en el que estd trabajando. Por

lo cual los custodios se encargan de administrar dicho inventario temporal.

2.3.3. Sistema de Control de Inventario

Los sistemas de control de inventario se pueden definir como:

Sistemas y procedimientos para gestionar los articulos del inventario en el
almacén de una empresa. Supervisa el movimiento y el almacenamiento de
las mercancias en un almacén para ayudar a las empresas a mantener un
suministro suficiente en buenas condiciones. (Safety Culture, 2024)

2.3.3.1. Técnicas de control de inventario

Segun Safety Culture (2024), las técnicas de inventario incluyen:

e Analisis ABC: clasifica el inventario segiin su importancia, precio y volumen
de ventas. Los recursos de clase A son los mas costosos y dificiles de obtener
y por ende es mas importante controlarlos, los de clase B no son tan costosos
ni tan dificiles de obtener, mientras que los recursos de clase C son recursos
econdmicos y faciles de obtener.

e LIFO: son las siglas de Last In, First Out (Ultimo en entrar, primero en salir).
En esta técnica se priorizan usar los lotes mas recientes.

e FIFO: de las siglas First In, First Out (Primero en entrar, primero en salir). Se
priorizan usar los lotes mas antiguos.

e Seguimiento de lotes: las mercancias se agrupan segun su fecha de
produccion y el material. Por lo que ayuda a obtener informacion de donde

vienen los productos, a donde se dirigen y cuando se pueden caducar.
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e Stock de seguridad: es tener un lote adicional en caso de emergencias. Que

en caso que la demanda del producto sea mayor, se puede utilizar.

La técnica que mas se asemeja es el seguimiento de lotes, puesto que los
recursos se agrupan segun su categoria y su presentacion. Esta diferenciacion es util
para la toma de decisiones a la hora de reponer productos perdidos, especialmente en

su costo.

2.3.4. Sistemas de Informacion

La Universidad de Berkeley (2022) define los sistemas de informacion como
una solucién que ayuda a obtener, analizar, mantener y distribuir datos. Que esta
compuesto de hardware y software que son utilizados por personas y organizaciones
para agilizar los flujos de trabajo y alcanzar los objetivos empresariales.
Normalmente hacen el uso de base de datos para almacenar la informacion y redes

para poder transmitir los datos

2.3.4.1. Tipos de Sistemas de Informacion

La Universidad de Berkeley (2022) describe los tipos de sistemas de
informacion cominmente usado en empresas:
e Sistemas de Informacion Gerencial (MIS): Recopilan informacion
que permiten generar reportes cuyos datos son usados para tomar decisiones y
realizar acciones significativas para la organizacion. Proveen una vision completa y
detallada de una circunstancia especifica.
e Sistemas de Soporte de Toma de Decisiones (DSS): son sistemas que
recopilan y agrupan informaciéon que son usadas para ayudar a tomar decisiones

futuras. Los reportes generados por estos sistemas pueden ser usados para comparar y
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contrastar informacion, especialmente porque suelen presentar estos datos en forma
de tablas o graficos.

e Sistemas de Gestion de Conocimiento (KMS): son sistemas cuyo
proposito es recolectar y presentar informacién que pueda ayudar a las personas a
comprender mejor un tema especifico. Algunos ejemplos son los manuales del
empleado, los articulos de instrucciones, las politicas de empresa y otros materiales
educativos.

e Sistema de Procesamiento de Transacciones (TPS): son sistemas
que se encargan de monitorear las transacciones que se realizan en una empresa y
genera informacion que puede ser usada por el personal cuando se necesite. El tipo de
transacciones incluyen depodsitos de bancos, transferencias, ventas o uso de
materiales.

e Sistemas de Automatizacion de Oficina (OAS): como su nombre
indica, se encargan de la ejecucion de actividades de oficina sin la necesidad de
participacion humana, que permiten ahorrar tiempo y recursos. Ejemplos de
actividades que se encargan estos sistemas incluyen la generacion de correos,

mensajes de voz y hasta videoconferencias.
Bajo estos términos, la aplicacion mdvil es un sistema de procesamiento de
transacciones, que genera los datos a base de las operaciones que se realizan sobre los

recursos que son enviados a los eventos. Que posteriormente es analizado por los

administradores para tomar futuras decisiones financieras.

2.3.5. Base de Datos

Una base de datos es un repositorio digital para almacenar, gestionar y proteger

colecciones organizadas de datos. Comprende tanto el hardware donde se guardan los
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datos, como el software que organiza y procesa la informacion (Kosinski, 2024). La

informacion que es almacenada puede ser consultada y usada en otras aplicaciones.
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2.3.5.1. Tipos de base de datos

Segun Konishi (2024) los tipos de bases de datos mas comunes son:

o De navegacion: guardan sus datos por medio de enlaces, y para
acceder a un dato especifico se debe navegar por medio de los enlaces que poseen los
otros datos para llegar a ¢l. Para organizar la informacion siguen la estructura de un
arbol o de un grafo, conocido como base de datos jerarquicas y de red
respectivamente. Eran muy usados en la antigliedad, pero con la llegada de las bases
de datos relacional se volvieron muy poco comunes en la actualidad.

o Relacionales: guardan los datos por medio de tablas, columnas y filas,
normalmente soportan el lenguaje SQL (Lenguaje de consulta estructurado) para
obtener y manipular datos. Cada tabla conforma la informacion de una entidad (por
ejemplo, personas) y cada columna de la tabla contiene un atributo. Son muy usados
en la actualidad.

o No relacionales: los datos no se encuentran guardados en tablas, sino
de manera desestructurada o semiestructurada, normalmente conocidos como base de
datos sin SQL puesto que no hacen uso de el para navegar. Los datos pueden estar
guardados por medio de grafos, documentos, claves, entre otros.

. Orientado a objetos: guardan los datos en forma de objetos, agrupado
en clases y que poseen sus atributos y métodos que definen su comportamiento. Fue
popular en la década de 1990 por el surgimiento de la programacion orientada a
objetos, porque las aplicaciones de ese paradigma para ser usados en base de datos
relacionales requerian transformar la informacion para que puedan ser insertadas.

o Por vectores: los datos se guardan en forma de arreglos de nimeros,
conocido como vectores, agrupados segun su similitud. Estos datos pueden
representar objetos complejos como palabras, imagenes, videos y audio. Muy usados

en el campo de la inteligencia artificial.
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El sistema hace el uso de PostgreSQL, un manejador de base de datos codigo
abierto que utiliza una base de datos relacional. La razén de su implementacion en la
aplicacion es debido a que son los mas comunes y se acomodan a las necesidades de

la empresa.

2.3.6. Aplicacion movil

También conocida como app movil, se puede definir como cualquier programa
o software que puede ser ejecutada en un dispositivo moévil. La gran mayoria de las
aplicaciones moviles se pueden obtener desde una tienda de apps. Por ejemplo, en
dispositivos con sistemas operativos Android se obtienen principalmente en la
aplicacion de Play Store, mientras que los de sistemas operativos iOS la obtienen a
través de la App Store.

Segun Gardner y Davis (2014) una app o aplicacion movil “es un programa
informdtico generalmente disefiado para funcionar en dispositivos moviles que
permiten que el usuario lleve a cabo varias operaciones” (p. 13). Por tanto, se
entiende como aplicacion movil aquellos procesos que se llevan a cabo por un usuario
a través del uso de un dispositivo movil el cual le permite acceder a realizar diversas
tareas tanto de forma recreativa como informativa de una manera facil puesto que no
necesitan de realizar busquedas en linea al momento de ser ejecutadas.

Como se menciond anteriormente, eventos mas grandes requieren mayor
personal y tienen mas movimiento. Una aplicacion movil es facil de acceder a través
de un smartphone y permite monitorear rapidamente y a tiempo real el inventario que

se encuentran en los eventos.
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2.3.6.1. Clasificacion de las aplicaciones moviles

Segun Indeed (2024) las aplicaciones moviles se pueden clasificar en:

e Aplicaciones basadas en sistema web: son aplicaciones que requieren
conexion a internet para que funcionen y todo el cdédigo de la aplicacion se encuentra
en el servidor. La principal ventaja es que requieren de menor espacio en el
dispositivo. Ejemplos incluyen Facebook, Netflix, Dropbox, entre otros.

e Aplicaciones nativas: son aplicaciones construidas para funcionar en una
plataforma especifica. Por ejemplo, si una app estd hecha para sistemas operativos
Android, solo funcionara para dispositivos que tengan ese mismo sistema operativo.

e Aplicaciones hibridas: son aplicaciones que combinan la eficacia de las
aplicaciones nativas y basadas en sistema web y tienen soporte de tecnologias entre
ambas. Son mas faciles de producir para el desarrollador, sin embargo, ofrecen menor
rendimiento.

El programa utiliza Capacitor, “un entorno nativo multiplataforma que facilita
la creacion de aplicaciones moviles de alto rendimiento que se ejecutan de forma
nativa en i0S, Android, etc. utilizando herramientas web modernas” (Capacitor, s.f.).
El programa resulta ser una aplicacion hibrida que funciona en navegador y se
codifica de la misma manera, pero ofrece opciones para ser exportado en aplicaciones
moviles e incluso puede usar funciones del teléfono como acceder a la cdmara,

mandar notificaciones, etc.

2.4. Bases Legales

A continuacion, se muestran los fundamentos legales que cumplen y avalan esta

investigacion. Leyes que protegen o fomentan las aplicaciones moéviles y los sistemas

de inventario. Dos aspectos muy importantes mencionados a lo largo del capitulo.
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2.4.1. Decreto con Rango y Fuerza de Ley sobre Mensajes de Datos y Firmas

Electronicas (2001)

El Decreto con Rango y Fuerza de Ley sobre Mensajes de Datos y Firmas
Electronicas, promulgado en Venezuela en el afio 2001, representa un avance
significativo en la legislacion nacional respecto a la utilizacion de tecnologias de la
informacion y la comunicacion en procesos legales y comerciales. Este decreto
establece las bases legales para reconocer la validez juridica de los mensajes de datos
y las firmas electrénicas, facilitando asi el comercio electronico y los procesos
administrativos digitales, equiparandolos a los documentos y firmas en formato fisico
tradicional, asi lo expresa en el Articulo 1 que define el &mbito de aplicacion y el

proposito fundamental de esta normativa:

Articulo 1: Establece que el presente Decreto-Ley tiene por objeto otorgar y
reconocer eficacia y valor juridico a la Firma Electronica, al Mensaje de
Datos y a toda informacion inteligible en formato electronico,
independientemente de su soporte material, atribuible a personas naturales o
juridicas, publicas o privadas. (pag. 4)

El articulo establece que las firmas electronicas y mensajes de datos tienen la
misma validez juridica que los documentos escritos en papel. Esto es esencial para
garantizar que las transacciones y el control de inventarios realizados a través de la
aplicacion movil sean legalmente validos y reconocidos. Asimismo, subraya que tanto
personas naturales como juridicas pueden utilizar estos mecanismos, lo cual es
relevante para empresas privadas que adoptan tecnologias moviles para la gestion de
sus inventarios y la organizacion de eventos, como es el caso de la empresa objeto de

estudio.
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2.4.2. Decreto Mediante el cual se Declara el Acceso y el Uso de Internet como
Politica Prioritaria para el Desarrollo Cultural, Econdomico, Social y Politico de

la Reptblica Bolivariana de Venezuela. Decreto 825 (2000)

En el ano 2000, la Republica Bolivariana de Venezuela adopté una politica
pionera al promulgar el Decreto 825, el cual subraya la importancia de la
conectividad y el acceso a la informacion como motores fundamentales para el
progreso y la inclusion social. Al reconocer el potencial transformador de Internet, el
gobierno venezolano sentd las bases para promover la alfabetizacion digital, reducir
la brecha tecnoldgica y facilitar la participacion ciudadana en la era digital presenta el
propdsito y el alcance en el Articulo 1 declarando “el acceso y el uso de Internet
como politica prioritaria para el desarrollo cultural, econémico, social y politico de la
Republica Bolivariana de Venezuela” (pag. 2)

El articulo anterior respalda el uso de aplicaciones mdviles como herramientas
esenciales para el desarrollo y modernizacion de las empresas. Ademas, la
priorizacion del acceso a Internet promueve la innovacion tecnologica y la
competitividad en las empresas, facilitando la adopcion de herramientas digitales
como aplicaciones moviles para la gestion de inventarios y la organizacién de

eventos; lo que representard una herramienta esencial a la empresa.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

3.1. Metodologia de la Investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

El objetivo de este trabajo de investigacion fue desarrollar una aplicacion
movil con el fin de solucionar los problemas de organizacion de recursos durante los
eventos de la empresa JZ Event Services. Por lo que es apropiado concluir que la
investigacion relacionada fue de naturaleza proyectiva, la cual segin Hurtado (2000),

tiene como objetivo disefiar o crear propuestas dirigidas a resolver determinadas
situaciones. Los proyectos de arquitectura e ingenieria, el disefio de maquinarias, (...)
la elaboracion de programas informaticos, etc., son ejemplos de investigacion

proyectiva” (p. 49).

3.2.2. Disefio de Investigacion

La informacién para la construccion de la aplicacion se obtuvo de los
empleados y administradores de la empresa, quienes también ofrecieron
retroalimentacion mediante su uso en los eventos para mejorar el sistema. Por ende,
como todas las experiencias de los integrantes de la organizacién ocurren en sus areas
de trabajo en los eventos, se enmarco la presente investigacion en los parametros de

una investigacion de campo. Arias (2012), define la investigacion de campo como:

Aquella que consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin
manipular o controlar variable alguna, es decir, el investigador obtiene la
informacion, pero no altera las condiciones existentes. De alli su caracter de
investigacion no experimental. (p. 31).
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No obstante, la experiencia no fue la inica fuente de informacién, puesto que,
los manifiestos contienen el material enviado a los eventos y es lo que determina
realmente la pérdida cuando el material devuelto es menor al solicitado en la lista.
Con esto dicho, se puede determinar que esta investigacion estd bajo el disefio

documental, siendo el objeto de estudio los manifiestos.

La investigacion documental es un proceso basado en la busqueda,
recuperacion, analisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir,
los obtenidos y registrados por otros investigadores en fuentes
documentales: impresas, audiovisuales o electronicas. Como en toda
investigacion, el propodsito de este disefio es el aporte de nuevos
conocimientos (Arias, 2012, p.27)

3.2.3. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

La principal forma en que se obtuvo informacion acerca de las necesidades de
la empresa JZ Event Services para implementar en la aplicacion fue por medio de las
entrevistas. Esto debido a que los requerimientos se establecieron en base a las
experiencias de los empleados y administradores de la empresa en los eventos que
atendieron, especialmente en los alquileres dinamicos. La entrevista es una “técnica
para obtener informacion, mediante una conversacion profesional con una o varias
personas para un estudio analitico de investigacion o contribuir en los diagndsticos o

tratamientos sociales” (Ruiz, 2012, p.165), lo anterior se puede resumir como:

La técnica con la cual el investigador pretende obtener informacion de una

forma oral y personalizada. La informacion versard en torno a

acontecimientos vividos y aspectos subjetivos de la persona tales como

creencias, actitudes, opiniones o valores en relacion con la situacion que se

esta estudiando. (Garcia, Martinez, Martin, & Sanchez, s.f., p.6).

Otra informacion, como se menciond anteriormente, viene en forma de los
manifiestos que se generan al principio de los eventos que contienen los recursos que

se enviaron y los que se devolvieron después. Segin Hernandez, Fernandez y

Baptista (2006) éstos pueden considerarse como documentos grupales y material
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organizacional, que incluyen “Memos, reportes, planes, evaluaciones, cartas,
mensajes en los medios de comunicacién colectiva (comunicados de prensa,
anuncios, y otros), fotografias, publicaciones internas (boletines, revistas, etc.), avisos
y otros.” (p. 614). La recopilacion y anélisis de estos documentos fue vital porque “le
sirven al investigador cualitativo para conocer los antecedentes de un ambiente, las
experiencias, vivencias o situaciones y su funcionamiento cotidiano.” (Hernandez,

Fernandez, y Baptista, 2006, p. 615).

3.2. Metodologia de Desarrollo

El desarrollo del trabajo de grado siguidé una metodologia agil con el fin de
reducir la complejidad y aumentar la retroalimentacion con la empresa y sus posibles
requerimientos futuros. Se decidi6 aplicar la metodologia agil usando Extreme
Programming (XP), modificado para seguir un desarrollo individual. Segun Beck

(1999), esté caracterizado por:

1. Esté orientada a quien produce y usa el software. 2. Reduce el costo del
cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema. 3. Combina las que
han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar software, y las lleva
al extremo.

XP sigue un ciclo iterativo en la que se planifica que se quiere lograr
mediante historias de usuario y aplica el Desarrollo Guiado por Pruebas (TDD), es
decir, las funciones se guian a base de las pruebas. Este ciclo funciona de la siguiente
manera:

1. Organizacion de las historias: Antes de empezar a programar primero
se deben determinar las funcionalidades en forma de historias de usuario, que “las
escriben los clientes como cosas que el sistema tiene que hacer por ellos” (Wells,

1999). Cada historia de usuario tiene un costo asociado, que se traduce como el
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tiempo necesario para poder desarrollar la aplicacion. El mismo recomienda que cada
historia tenga una duracién de desarrollo de 1, 2 6 3 semanas.

2. Planificacion del lanzamiento: Las historias no se implementan todas de
una vez, sino que el cliente elige las funciones mas importantes que se quieran
desarrollar en un tiempo y que funcionen bien juntos. Las que no se seleccionaron
quedaran para futuros lanzamientos.

3. Organizacion de la Iteracion: “El objetivo de cada iteracion es poner en
produccion algunas nuevas historias que estdn testeadas y listas para salir” (Beck,
1999). El cliente selecciona nuevamente historias de usuario, pero esta vez de las
planificadas para el lanzamiento, y en base a ellas genera pruebas de aceptacion que
deben ser ejecutadas y cumplidas al finalizar la iteracion.

4. Creacion de las tareas: Cada historia escogida son descompuestas en
tareas, con implementaciones que pueden ser cumplidas en unos dias. Posteriormente
los programadores seleccionan las tareas que van a cumplir y cada vez que
completen una tarea integran el cddigo al sistema una vez que hayan pasado las
pruebas del sistema, incluyendo las pruebas unitarias del propio codigo.

5. Ejecucion de las tareas: Normalmente, el programador debe buscar a
una persona del equipo para programar juntos en un mismo equipo, esto es conocido
como Pair Programming (Programacion en parejas). Las tareas son separadas en
pruebas unitarias que deben pasar y se corre en el area del codigo en donde sera
implementado. Si se cumplen todas, la tarea es completada y si llega a haber una
forma mas limpia de lograrlo entonces se vuelve a codificar, esto Gltimo es conocido
como refactorizacion. De no cumplirse una prueba, Beck (1999) define algunas
soluciones:

a. Se puede ver una forma limpia de hacerlo funcionar, y entonces se
programa de esta manera.

b. Se puede ver una forma sucia de hacerlo funcionar, pero piensan que hay

una forma mas limpia de solucionarlo, en lo que se refactoriza.
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c. Se puede ver una forma sucia de hacerlo funcionar, pero no se le ocurren

ninguna forma de refactorizarlo, que entonces se hace de esta manera.

Como se puede apreciar uno de los principios de XP es el Pair Programming,
otro principio es la Propiedad Colectiva, es decir, todo el codigo es del equipo y
puede ser modificado y mejorado por cualquiera de ser necesario. Sin embargo,
debido a que la investigacion tuvo desarrollo individual algunos aspectos de la
metodologia fueron descartados o modificados debido a que estan hechos para

equipos de varios integrantes.
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CAPITULO 1V. RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos mediante la
implementacion de la metodologia de desarrollo Extreme Programming (XP) para la
creacion de una aplicacion movil orientada al control del flujo de inventario en la
organizacion de eventos para la empresa JZ Event Services. XP es una metodologia
agil que enfatiza la comunicacion constante, la simplicidad en el disefo, la
retroalimentacion continua y el coraje para realizar cambios. Este enfoque permitio la
entrega rapida de pequeiias iteraciones funcionales del software, lo cual facilité la
identificacion y resolucion temprana de problemas. Ademas, la estrecha colaboracion
entre desarrolladores y usuarios finales garantizoé que la solucion final se adaptara a
las necesidades especificas de la empresa, mejorando asi la eficiencia en la gestion de
inventarios y la organizacion de eventos. Los resultados obtenidos validan la eficacia
de XP como una metodologia robusta para el desarrollo de soluciones tecnologicas

innovadoras y adaptadas al contexto empresarial.

4.1. Preparacion del lanzamiento

Antes de iniciar el ciclo de desarrollo, se discutié con el gerente general la
estructura de los moédulos, principalmente en la responsabilidad de las mismas. El
mismo, resumid las funciones de cada usuario (ver tabla 1), en donde el administrador
es responsable remotamente de crear eventos, afiadir sus recursos asociados y a su
vez es el tnico que puede cerrar los eventos. Mientras que el custodio es el encargado

de administrar los préstamos.
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Tabla 1

Obligaciones de los roles de los usuarios de la aplicacion segun el gerente general

En la organizacion (Administrador)

En el evento (Custodio)

Crea eventos.

Asigna custodios.

Genera lista de recursos.
Cierra los eventos una vez ya
finalizados.

Ve la lista de Recursos.
Ve un historial de préstamos
categorizado por responsable.
Genera préstamos:
o Asigna responsables del recurso.
o Asigna material prestado con su
cantidad.
o Recibe y verifica el material.

En base a la informacién anterior, incluyendo tareas relacionadas a la

administracion del programa se generaron las historias de usuario (ver tabla 2), y cada

historia se encontraba asignada por un area de desarrollo mas su respectivo esfuerzo

estimado en el mismo dia.

Tabla 2
Historias de usuario generadas
ID Historia de Usuario Area Esfuerzo
Estimado | Real
1 | Quiero actualizar mi aplicacién con CI/CD 3 3
los nuevos cambios realizados.
2 | Quiero tener una vista previa del Prototipo 8 13
como se vera la aplicacion.
3 | Quiero almacenar los datos para que | Base de Datos 8 13
estén sincronizados con los usuarios.
4 | Quiero gestionar los nuevos eventos Desarrollo 5 5
de la empresa. Administrador
5 | Quiero asignar custodios a los Desarrollo 5 5
eventos Administrador




ID Historia de Usuario Area Esfuerzo
Estimado | Real
6 | Quiero asignar recursos a un evento Desarrollo 5 5
Administrador
7 | Quiero ver las listas de recursos en Desarrollo 8 8
los eventos. Custodio
8 | Quiero agregar responsables a un Desarrollo 5 5
evento. Custodio
9 | Quiero filtrar por responsables los Desarrollo 5 5
préstamos realizados en un evento Custodio
10 | Quiero realizar préstamos de los Desarrollo 8 8
recursos de un evento Custodio
11 | Quiero poder recibir devoluciones Desarrollo 8 8
de recursos de los responsables Custodio
12 | Quiero poder registrar y modificar Desarrollo 8 8
los administradores y custodios de Administrador
mi aplicacion.
13 | Quiero mantener iniciado mi sesion Desarrollo 5 5
tras usar la aplicacion.

Para administrar y monitorear las historias durante las iteraciones de la
investigacion se uso Trello, un programa de administracion de proyectos que agrupa
en tableros las 4reas, listas para categorizar el progreso de las actividades y cartas
para representar cada historia individual, con multiples herramientas para etiquetar y
afiadir detalles. Su estructura ayudo a afiadir perfectamente las historias en un formato
presentable y facil de acceder. Como se muestra en la figura 2, se agrupo en tres listas
para determinar el estado de las historias y cada carta contenia toda la informacion

acerca de las tareas, las fechas y el esfuerzo.
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Figura 2

Tablero de Trello de la aplicacion
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gar responsables a
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3

39



4.2. Primera iteracion

El foco de esta iteracion era preparar la aplicacion, discutiendo acerca de la
apariencia de la app y construyendo la base de datos con su respectivo Backend. Las

tareas generadas para esta iteracion se presentan en la Tabla 3.

Tabla 3
Tareas de la primera iteracion. 20/10/2024 — 02/11/2024
ID | Historia de Usuario Tareas asociadas

1 | Quiero actualizar mi | 1.1.Iniciar repositorio y subir proyecto inicial del
aplicacion con los backend.
nuevos cambios 1.2.Iniciar repositorio y subir proyecto inicial del
realizados. frontend.

2 | Quiero tener una 1.1.Construir prototipo de la aplicacion en Figma.
vista previa del 1.2.Verificar que cumpla con los requisitos del cliente.
como se vera la
aplicacion.

3 | Quiero almacenar 3.1. Crear las tablas de Entidad-Relacion (DER).
los datos para que 3.2. Disefiar las tablas de implementacion.
estén sincronizados | 3.3. Crear conexidn con la base de datos en el backend.
con los usuarios 3.4. Integrar las tablas del DER en PostgreSQL.

La historia #1 era importante no solo porque se podrian seguir los principios

agiles que usa XP, sino que también serviria para tener mejor control de los cambios
realizados en las aplicaciones. Para ello se uso Git, un sistema de control de versiones
que permiten separar el area de produccion con el de desarrollo usando ramas y
guardar continuamente cada avance en forma de commits. Después de crear los
proyectos en sus respectivos frameworks se usd Git para publicar los archivos
iniciales en dos diferentes repositorios en la plataforma de GitHub. Tal como lo

muestra la Figura 3.
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Figura 3
Repositorio de GitHub del frontend (arriba) y Backend (abajo) de la aplicacion movil

jz_event_frontend (

Fro la aplicaci de JZ Event Services. Utiliza Vue con

cap

® Vue Updated 2 minutes ago

jz_event_backend (

Backend «

auna

Se genero el proyecto inicial de frontend en Vue.js, un framework de JavaScript
para la creacion de interfaces de usuario basado en HTML, CSS y JavaScript
estandar. (Documentacion de Vue.js, s.f.). Vue.js se basa en la reactividad, en donde
automaticamente monitorea el estado del codigo de JavaScript, como por ejemplo una
variable, y si este cambia entonces reacciona actualiza eficientemente la pantalla con
la nueva informacion.

El backend se generd en Nest]JS, que utiliza JavaScript progresivo, construido
con TypeScript y es totalmente compatible con él (aunque sigue permitiendo a los
desarrolladores codificar en JavaScript puro) y combina elementos de la
programacion orientada a objetos, programacion funcional y programacion funcional
reactiva (NestJS, s.f.).

En cuanto a la historia #2 se tenia planeado utilizar Figma para disenar el
prototipo de la aplicacion. Sin embargo, la falta de experiencia usando la herramienta
junto a la falta de tiempo de desarrollo por complicaciones externas hicieron que no
hubiera un boceto entregable el 2 de noviembre de 2024.

Mientras que la historia #3, se empez6 a disefiar un Diagrama Entidad-Relacion
(DER) para poder representar exactamente cuales eran los campos que se debian

crear en la base de datos con el fin de evitar insertar columnas redundantes. No
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obstante, al finalizar el ciclo el DER quedd incompleto y le faltaba revisiones que se

hicieron dos iteraciones después (ver Figura 12 en el punto 4.4.).

4.3. Segunda iteracion

Se inici6 desde el 3 de noviembre de 2024 hasta el 1 de diciembre de 2024,
considerando una “extension’ de la iteracion anterior, la idea era finalizar las bases
del frontend y del backend para poder empezar a programar el resto del programa. No
se habian afadido nuevas tareas con el fin de enfocar el esfuerzo en finalizar las dos
importantes historias pendientes. Sin embargo, como el prototipo se hizo usando la
aplicacion como base (explicado mas adelante) se subestimé el tiempo de
implementaciéon que conllevaria. Por esta razéon las tareas terminaron como se
muestran en la Tabla 4, el backend se continuaria desarrollando en iteraciones
posteriores cuando la estructura y el disefio del sitio estén aprobados por el gerente

general.

Tabla 4
Tareas de la segunda iteracion. 03/11/2024 — 01/12/2024

ID | Historia de Usuario Tareas asociadas

2 | Quiero tener una 2.1. Disedar la pagina de inicio de sesion (Login).
vista previa del 2.2. Disenar modulo principal (La pagina de seleccion de
coémo se vera la ventos).
aplicacion. 2.3. Disefiar la pagina de creacion de eventos.

2.4. Disefiar el modulo de evento individual.

2.5. Disefiar el modulo de recursos.

2.6. Disefiar el mdodulo de creacidon de recursos.

2.7. Disenar el modulo de historial de préstamos.

2.8. Disenar el modulo de creacion de préstamos.

2.9. Disenar el modulo de administracion de préstamos.

2.10. Verificar que cumpla con los requisitos del cliente.
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Como el uso de Figma no tuvo resultados positivos, se decidi6 disenar el
prototipo usando la aplicacién como tal de base. Una de las razones es porque el
framework de la interfaz de usuario (UI) del programa (Ionic) no se encuentra
disponible en Figma y al hacer el prototipo usando una aplicacion reflejaria los
resultados exactamente. La otra razon es adelantar la creacion de las URL con sus
respectivos componentes, y asi al culminar el prototipo ya estaria implementado y se
podria enfocar en la creacion del backend.

Originalmente se tenia previsto terminar el 15 de noviembre del 2024. Sin
embargo, debido a los racionamientos de electricidad causados por la explosion de la
planta de gas del estado Monagas solo se habian desarrollado la mitad de estas
actividades para ese momento. Por esta razén se tuvo que extender la iteracion hasta
principios de diciembre por el limitado tiempo de desarrollo.

A consecuencia de esta situacion, durante las siguientes semanas la aplicacion
fue desarrollada en un segundo equipo de desarrollo. Se crearon la base de los
modulos, con informacion estatica con fines demostrativos. El avance de la aplicacion
se mostro el 1 de diciembre de 2024 al cliente en un navegador web que tiene
resoluciones similares al dispositivo final. El resultado, tal como se muestran en las
Figuras 4-11, fue muy positivo, siendo, segiin el gerente, comodo y facil de usar. Lo
que significa que la aplicacion iba por buen camino.

La razén por la que se decidid usar un tema oscuro es porque los eventos suelen
ocurrir en la noche y utilizar un fondo oscuro reduciria la fatiga visual del usuario al
usar la aplicacion. Para dar un disefio mas moderno se us6 un color azul oscuro para
el fondo (codigo hexadecimal #07071d). También hubo algunos cambios en la
estructura de la aplicacion para facilitar la navegacion de los usuarios en el sistema:

1. En el modulo de eventos se afiadid una pestaiia de resumen (ver Figura 6). Esta
version por el momento solo mostraba informacion detallada del evento junto
con la opcidn de cambiar el estado del mismo.

2. En el modulo de eventos se anadi6 una pestafia para visualizar y registrar los

responsables de los recursos del evento. Asimismo, cada responsable tiene la
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cantidad de préstamos hechos durante el respectivo evento y cuantos tienen

pendientes. Tal como se muestra en la Figura 11.

Figura 4
Mbddulo de inicio de sesion - version 01/12/24

Event Resource Manager
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Figura 5

Modulo principal (Home) — Eventos activos y finalizados
iz 37  Inicio

EVEN

Boda Playa Morrro Feria Navidefia en __
Al lad . Mumni -

Al a0

M uni

30mo Anivers_ario d_. Boda en Playa Pa___

Boda en Guacuco._. .
.

M ...
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Figura 6

Moddulo del evento - Pestaria de resumen del evento.

Resumen

Boda Playa Morrro

Ubicacion

Custodios asig

José Manuel, Carlos And

Fecha del evento

|i_:.'||
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Figura 7

Mbddulo de evento - Pestaria de recursos.
Recursos

Platos pequeiios

Cocina
1200 & 800

Platos de postre
Cocina

80 & 10
Cucharas de postre
Cocina

80 & 10
Copas de vidrio

Barra

Hieleras

Barra

Vasos Lexington

Barra

Bandejas de Servicio

1M = 530

Resumen

47



Figura 8

Modulo de Evento — Pestaria de historial de préstamos

Platos pequenos

Cantidad Total

B Cantidad Actual

Prestamos
FINALIZADOS

Juan José

Miguel Carlos
24 11:51pm
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Figura 9

Izquierda: Modulo de creacion de recurso. Derecha: Modulo de creacion

prestamo.

<  Crear recurso <  Crear Prestamo

Nombre

E Nombre del

Categoria

Cantidad
Responsable
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Figura 10

Modulo para filtrar recursos.

{ Filtrar Recursos

Categoria

B ;Cual es su categoria?

Mostrar solo recursos incompletos @
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Figura 11

Modulo de evento - Pestaria preliminar de responsables.

Responsables

Juan José
Miguel Carlos
Cecilio Marcano

Pollo

Resumen
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Una de las mejoras propuestas por el cliente era modificar la ventana de

seleccion de todo el sitio, permitiendo buscar custodios y categorias especificamente.

Esto debido a que en un futuro puede haber varios de ellos y podria dificultar la

busqueda. Por otra parte, se ha decidido que las categorias de los recursos sean

estaticas con los nombres que se mencionan a continuacion:

Vajillas: Se refieren a cualquier plato o bandeja que se utiliza para servir comida.
Esto incluye platos, salseras, bandejas de servicio, entre otros.

Cubiertos: Los utensilios para la comida. Incluye principalmente cuchillos,
tenedores y cucharas en cualquiera de sus presentaciones.

Vasos: en todas sus presentaciones, incluyendo los vasos shots.

Copas: en todas sus presentaciones.

Utensilios de barra: Todo lo que va a una barra para servir tragos, incluyendo
hieleras, pinzas, champaneras, entre otros.

Mobiliario y Equipo: se refiere a todos los bienes de muebles como mesas y
sillas, equipos electronicos como cafeteras y teteras, y contenedores como cavas.
Equipamiento para personal: incluyendo camisas del trabajo, delantales,
corbatas, mofios, entre otros.

Aseo: todo el equipo de limpieza para las distintas areas del evento. Aqui entran
las escobas, palas, lampazos, esponja, jabon, desinfectante, entre otros.

Lenceria: como, por ejemplo, manteles, servilletas y toallas.

Empaquetamiento: Material usado para el transporte de los recursos, como por
ejemplo, cajas, gaveras, entre otros.

Sin especificar: cuando no coincide con alguna de las anteriores.
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4.4. Tercera iteracion

Esta iteracion ocurrio entre el 2 de diciembre de 2024 hasta el 15 de diciembre
de 2024. Como el boceto de la app se hizo en el propio codigo fuente y tuvo
resultados satisfactorios, gran parte del frontend de la aplicacion estaba practicamente
hecho. Sin embargo, los datos usados en el ejemplo eran estaticos, no se realizd
realmente pruebas en la implementacion y la navegacion era lo tnico que funcionaba.
La aplicacion seguia siendo solo un prototipo visual y no podia ser usada.

Entonces logicamente el siguiente paso era desarrollar el backend para permitir
que la aplicacion pueda enviar y recibir informacion de la base de datos. Como se
muestra en la tabla 5, esta iteracion se resumio en completar la historia de usuario #3,

que tuvo pocos avances en la primera iteracion.

Tabla 5
Tareas de la tercera iteracion. 02/12/2024 — 15/12/2024

ID | Historia de Usuario Tareas asociadas
3 | Quiero almacenar 3.1. Crear las tablas de Entidad-Relacion (DER).
los datos para que 3.2. Disediar las tablas de implementacion.
estén sincronizados | 3.3. Crear conexidn con la base de datos en el backend.
con los usuarios 3.4. Integrar las tablas del DER en PostgreSQL.

3.5. Disenar la entidad Usuario.

3.6. Disenar la entidad Evento.

3.7. Disenar la entidad Recurso.

3.8. Disefiar la entidad Responsable.

3.9. Disenar la entidad Préstamo.

Las revisiones al DER se realizaron a base de las observaciones de la iteracion
anterior, principalmente en la administracion de los responsables de un evento y las
categorias de los recursos. El diagrama fue disefiado en Draw.io, un software de
dibujo de graficos web desarrollado en JavaScript y HTMLS que es también conocido

como Diagrams.net. Usando la aplicacion se hizo el diagrama de la Figura 12, y como
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guia para la creacion de los endpoints se crearon las tarjetas CRC de la Figura 13.
Posteriormente, se crearon las tablas de implementacion como se muestran en las

tablasdela6 ala 11.

Figura 12
Diserio final del Diagrama Entidad-Relacion (DER) de la aplicacion

Usemame

Contrasena Usuarios

Asignados

Categoria
Nombre =

Tienen Cantidad Total

Estado
1:1
Ubicacion
Presentan

0:N

Responsables Poseen Prestamos Fecha

Cantidad
Devuelta

Cantidad
Solicitada
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Figura 13

Tarjetas CRC de la aplicacion.
I -

Responsabilidad

Colaboradores

« Iniciar sesion.

« Obtener usuarios (solo
Administradores).
Obtener datos del propio
usuario.

Crear, editar y borrar
usuarios (Solo
Administradores).

« Administradores.
« Custodios

Y

Responsabilidad

Colaboradores

Crear, editar y borrar
eventos (solo
Administradores).
Obtener eventos activos.
Obtener eventos
Terminados.

Obtener un evento
especifico.

Obtener los recursos de
un evento.

Obtener los responsables
de un evento.

.

« Administradores.
e Custodios

Responsabilidad

Colaboradores

« Crear, editar y borrar un

4

A,
Responsables

Responsabilidad

Colaboradores

Y

recurso (Solo
Administradores).

+ Obtener un recurso.

+ Obtener los prestamos de
un recurso.

« Administradores.
+ Custodios

A

Responsabilidad

v

Colaboradores

> + Crear un préstamo con un « Administradores.

« Crear un responsable. + Administradores. responsable y recurso. « Custodios

« Editar un responsable. « Custodios + Devolver recursos de un

« Borrar un responsable. prestamo.

+ Borrar préstamo.

Tabla 6
Tabla de implementacion de la entidad Usuario.
ID (PK Username Contrasefia Rol
Tabla 7
Tabla de implementacion de la entidad Evento.
ID (PK Nombre Fecha Estado Ubicacion
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Tabla 8

Tabla de implementacion de la relacion Asignados.

Usuario ID (FK)

Evento ID (FK)

Tabla 9

Tabla de implementacion de la entidad Recursos (Entidad Débil).

ID (PK Evento ID (FK) | Nombre Categoria Cantidad
Total

Tabla 10

Tabla de implementacion de la entidad Responsables (Entidad Débil).

ID (PK Evento ID (FK) Nombre

Tabla 11

Tabla de implementacion de la entidad Préstamos (Entidad Débil).

ID Evento ID | Responsable ID | Fecha Cantidad Cantidad

(PK) | (FK) (FK) Devuelta Solicitada

Usando como referencia esta informacion se hizo la conexion del backend a la

base de datos hecha en PostgreSQL, y gracias a esto se implementaron las tablas a la

ultima mencionada. A continuacion, se generaron los endpoints, cada uno permitiria

la creacion, lectura, modificacion y el borrado (CRUD) de los datos en cada una de

las entidades. Al mismo tiempo se instalé el modulo de "Swagger UI" para NestJS

como se muestra en la Figura 14, con el fin de utilizar y verificar los endpoints de la

APIL Y finalmente se empezaron a desarrollar las acciones que harian cada endpoint

sobre la base de datos.
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Figura 14
Pagina de Swagger UI del backend

JZ Event Service - Resource Manager AP|®

Pagina de Swagger para probar los endpoints del backend de la aplicacion Movil: "JZ Event Resource Manager”

Auth ~

/fauth/login v

Usuarios ~

/usuarios W

Jusuarios v

El primer endpoint en ser desarrollado fue el de los usuarios, ya que son
quienes utilizaran la aplicacion. Por medidas de seguridad, las contrasefas se
encuentran encriptadas en la base de datos y en el inicio de sesidon ambas contrasefias
son comparadas de la misma manera. Como se puede apreciar en la Figura 12 y en la
tabla 6, el nombre de usuario (username) tienen nombre Unico, esto es para poder
diferenciar quien utiliza la aplicacion.

A continuacion, se construy6 el endpoint de los eventos, existen varios métodos
GET ajustado a lo que se muestra en cada ventana del frontend, incluyendo: obtener
eventos activos ("Pendiente" o "En curso"), eventos terminados, los recursos de un
evento, los responsables, entre otras. Sigui6 el de los recursos, que tiene un evento
asociado.

El de los responsables fue rapido de implementar porque solo posee dos datos
(La ID del evento y el nombre). Finalmente se creo el de los préstamos, que necesita
un responsable y un recurso asociado.

Anteriormente se menciond que los recursos, responsables y préstamos eran
entidades débiles. Esto es debido a que los recursos son aquellos enviados a un

evento, los responsables son asignados a un evento, y los préstamos necesitan de un
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recurso y responsable. Es decir, ninguna de las tres entidades puede existir por su
cuenta y necesitan tener un evento asociado que sea directamente en el caso de los
recursos y responsables, o indirectamente en el caso de los préstamos. Por esta razon,
al eliminar un evento, se hace un efecto en cascada donde sus recursos, sus
responsables y sus préstamos asociados son borrados de la base de datos. Asimismo,
eliminar un recurso o responsable haran que se eliminen sus préstamos, que se veran
reflejados en la cantidad total de recursos.

Aunque se podia acceder a toda la informacion, ésta no tenia restricciones, es
decir, no diferenciaba entre custodios y administradores y todos los endpoints eran
publicos, incluso si no estaban registrados en la aplicacion. Por lo que se implementd
un sistema de autenticacion y roles para bloquear usuarios terceros.

Para la autenticacion, se afiadid la generacion de JWT, que se encargard de
generar un token para iniciar sesion y verificar que sea valido para el acceso a los
endpoints. Los roles se diferencian por nimeros enteros, un usuario con un rol de "0"
significa que es un custodio, mientras que si su valor es de "1" entonces es un
administrador. Esta informacion es guardada en el token, junto con su ID y nombre de
usuario para posteriores verificaciones.

De esta manera se pudo limitar la manipulacion total (CRUD) de los usuarios
y a los datos de los eventos sin restricciones a Uinicamente los administradores. Los
custodios por otra parte pueden leer la informacion de los eventos y de sus recursos,
cambiar el estado del evento, y tienen la manipulacién total de los préstamos y
responsables, pero solamente a aquellos eventos en donde pertenecen. Lo que implica
que los eventos son accesibles para los custodios solo si el administrador lo permite,
y de no cumplir con los requisitos, es decir, el custodio trata de obtener informacién
de un evento que no pertenece, se retorna un error HTTP "403 Forbidden" con una

respuesta similar al que se muestra en la Figura 15.
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Figura 15
Respuesta del error HITP 403 de la APL

403 Error: Forbidden
S Response body

"message”: "Usted no se encuentra registrado en este evento”,

"error™: "Forbidden",
"statusCode”:

Otro punto importante de la aplicacion era la validacion de los datos que entran
a la base de datos. Para las reglas simples como, por ejemplo, "no colocar un nombre
de usuario y/o contrasefia con pocos caracteres" o "no asignar una cantidad total igual
o menor a 0 a un recurso" se uso la clase "ValidationPipe" que viene incluido con
NestJS junto con la dependencia necesaria "class-validator". Verificaciones mas
avanzadas o dependientes de otros datos como "no crear o modificar la cantidad
solicitada de un préstamo si ésta excede la cantidad actual de un recurso" requirid
hacerse de manera manual, revisando mas de una vez la base de datos para extraer y
comparar todos los requerimientos necesarios.

Al finalizar la iteracién se implementd todo lo antes mencionado. Pero como
la autorizacion por rol tomdé mucho tiempo en implementar y verificar (5 dias),
quedaron validaciones por hacer y se tenian que desarrollar en la siguiente iteracion.
Sin embargo, se tenia la estima de poder conectar el frontend con el backend al
finalizar la siguiente iteraciéon y poder interactuar completamente con el backend

entre mitades y finales de enero del 2025.

4.5. Cuarta iteracion

Este ciclo empez6 desde el 16 de diciembre de 2024 y terminé el 9 de enero
de 2025. Y al principio, por la época navidefia, se limito el ciclo a verificar que el
backend esté listo para ser conectado con el frontend. No obstante, como la
verificacion de los datos de las entradas de los endpoints no tom6 mucho tiempo, se

decidi6 adelantar la implementacion de la conexion del frontend con el backend,
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enviando y recibiendo las peticiones a través de Axios. Un cliente HTTP basado en
promesas que funciona tanto en el lado del cliente en cualquier navegador, como
también en el lado del servidor en el mismo codigo base de node.js (Axios, s.f.). En

este tiempo se desarrolld la historia #4 y #5, con las tareas de la tabla 12.

Tabla 12
Tareas de la cuarta iteracion. 16/12/2024 — 09/01/2025

ID Historia de Tareas asociadas
Usuario
4 | Quiero gestionar los | 4.1. Disefiar los modulos de creacion, modificacion y
nuevos eventos de eliminacion de los eventos.
la empresa. 4.2. Crear la conexion para guardar los eventos en la

base de datos.

4.3. Permitir filtrar eventos por su nombre.

4.4. Disefiar una ventana que resuma los datos relevantes

del evento.
5 Quiero asignar 5.1. Permitir que se pueda obtener la informacion de los
custodios a los custodios para ser anadidos a los eventos.
eventos 5.2. Afiadir la capacidad de filtrar a los custodios a la

hora de crear eventos.

El inicio de sesién, como se menciond en la anterior iteracion, se envia el
nombre de usuario junto con su contraseia y luego devuelve los datos de la sesion,
incluyendo su JWT. Para acceder a estos datos se us6 Pinia, una libreria de Vue que
permite guardar el estado de las variables a través de las paginas o componentes
(Pinia, s.f.). La informacién de la sesion actual es consultada en toda la aplicacion
usando esta libreria, porque normalmente las variables se guardan en un solo
componente. En futuras iteraciones estos datos seran almacenados también en las
cookies del dispositivo para que el usuario no tenga que iniciar sesion cada vez que
abra la aplicacion.

En el modulo principal se afiadié un sistema de paginacion para hacer mas
navegable la vista de los eventos, especialmente util para los administradores quienes

tienen acceso a todos los eventos. A inicios de enero, también se podia modificar y
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eliminar un evento, con las opciones disponibles al deslizar a su cuadro a la izquierda
y presionando su respectivo boton. En la Figura 16 se muestra un ejemplo, en la que

también solo se enumeran los custodios y posee un sistema de paginacion.

Figura 16

Diserio final del modulo principal.
37  Inicio

FINALIZ/

Fiesta en Pla_ya

Fiesta de Finde a. .

El médulo de creacion de eventos se modificd para afiadir una ventana que

permite seleccionar entre los custodios y buscarlos por su nombre (ver figura 17). Los
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resultados de busqueda se limitan a los primeros 10 custodios que incluyan parte del

nombre con el fin de que el administrador no tenga de deslizar mucho la pantalla.

Figura 17

Ventana de seleccion de custodios.

Seleccione

Q

Cesar Zabala, Daniel Zabala,

Cesar Zabala

custodio prueba

Daniel Zabala

Ezequiel

Manuel David
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El médulo de resumen de evento no solo recibié conexion a su respectivo
endpoint, sino que también se afiadié informacién relevante (como lo menciona la
tarea 4.4) incluyendo un cuadro que muestra la cantidad solicitada total de todos los
recursos del evento, la cantidad actual acumulada y cuanto material falta, para tener
una vista general de cuantos recursos faltan por devolver. Menos relevante y siendo
un ejemplo del potencial de este modulo, se afiadid otro cuadro que muestra la
cantidad de responsables que hay en el evento. El resultado se encuentra en la Figura

18.

Figura 18

Mejoras a la vista del modulo de evento.
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Fiesta de Fin de afo en los
Ranchos de Chana

Ubicacion
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Fecha del evento -
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4.6. Quinta iteracion

Para que los usuarios puedan usar la aplicacion para las tareas principales de los

eventos, es necesario que se puedan administrar sus recursos, sus responsables y los

préstamos que se generan a lo largo del trabajo. Por esta razon, el enfoque de esta

iteracion era proveer el control acerca de estas tres entidades a la empresa. Es decir,

anadir al frontend el CRUD necesario para trabajar en un evento, tanto para

administradores como custodios. Desde el 10 de enero de 2025 hasta el 24 de enero

de 2025 se asignaron las historias del #6 al #11 con las tareas de la Tabla 13.

Tabla 13
Tareas de la quinta iteracion. 10/01/2025— 24/01/2025

ID Historia de Usuario Tareas asociadas
6 | Quiero asignar recursos a | 6.1. Crear la conexion para guardar recursos en la
un evento. base de datos.
6.2. Permitir modificar y eliminar recursos.
7 | Quiero ver las listas de 7.1. Implementar la conexion de la base de datos al
recursos en los eventos. Moédulo de Recursos de un evento.
7.2. Crear los filtros para buscar recursos, por
categoria, por el estado del recurso (Completo e
Incompleto) y por su nombre.
8 | Quiero agregar 8.1. Implementar la conexion de la base de datos al

responsables a un evento.

Modulo de Responsables de un evento.

8.2. Permitir guardar y obtener los responsables que
se afladan al evento.

8.3. Permitir modificar y eliminar responsables.
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1D Historia de Usuario Tareas asociadas

9 | Quiero filtrar por 9.1. Disefiar una ventana que muestre los
responsables los préstamos | préstamos asignados a los responsables.
realizados en un evento

10 | Quiero realizar préstamos | 10.1. Implementar la conexion al endpoint para

de los recursos de un crear los préstamos de un recurso.
evento 10.2. Permitir borrar préstamos creados
accidentalmente.
11 | Quiero poder recibir 11.1. Disefiar la modificacion de los préstamos,

devoluciones de recursos | ajustado a los recursos que se van a devolver.
de los responsables

Lo primero que se hizo fue hacer el modulo de recursos completamente
funcional. A parte de afadir conexion como en el resto de las vistas, se cambio la
ventana afadiendo el mismo sistema de paginacién que en el modulo principal y se
reubicaron los filtros para la parte superior de los recursos junto con una barra de
busqueda (en vez de estar dentro del boton flotante) justo como lo muestra la Figura
19. Otro detalle importante fue que se invirtieron los iconos de los recursos para que

se refleje mejor cuantos recursos quedan de los que hay.

66




Figura 19

Diserio final del modulo de recursos.

Recursos

Q, Buscar recurso o

172

Kit de limpieza

Para el mddulo de responsables, la informacion que se ve de todos los
responsables es solamente la cantidad de préstamos pendientes que posee. Que se
marca en amarillo junto con un icono de advertencia cuando esté debe recursos y
verde cuando no, un ejemplo se muestra en la Figura 20. Para cuando se termin6 este
modulo ya se estaba terminando la iteracion, por lo cual el desarrollo de las funciones

de los préstamos se pospuso para el siguiente ciclo.
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Figura 20

Diserio final del modulo de responsables.

< Responsables

Miguel

Andres

Resumen

68



4.7. Sexta iteracion

Esta fue la ultima iteracion necesaria para cumplir con todos los requisitos
funcionales de la aplicacion, ocurriendo desde el 25 de enero de 2025 hasta el 9 de
febrero de 2025. A parte de terminar el moddulo de los préstamos para que la
aplicacion sea minimamente utilizable por los usuarios en los eventos, también era
necesario afiadir herramientas para que los administradores pudiesen monitorear y
registrar nuevos custodios. Asimismo, requerian de otras funciones importantes como

que los usuarios pudiesen mantener su sesion tras dejar la aplicacion y medidas de

seguridad por el lado del frontend.

Con el objetivo de tener una aplicacion funcional tras finalizar este ciclo, las

historias de usuario que se definieron como las mas importantes fueron las adjuntadas

en la Tabla 14.

Tabla 14

Tareas de la sexta iteracion. 25/01/2025— 09/02/2025

ID Historia de Usuario Tareas asociadas

10 | Quiero realizar préstamos | 10.1. Implementar la conexidn al endpoint para crear
de los recursos de un los préstamos de un recurso.
evento. 10.2. Permitir borrar préstamos creados

accidentalmente.

11 | Quiero poder recibir 11.1. Disefiar la modificacion de los préstamos,
devoluciones de recursos | ajustado a los recursos que se van a devolver.
de los responsables.

12 | Quiero poder registrary | 12.1. Programar el modulo de gestion de usuarios.
modificar los 12.2. Disefiar ventanas para el CRUD de los usuarios.
administradores y
custodios de mi 12.3. Implementar sistemas de paginacién y filtrado a
aplicacion. los resultados de usuarios.

13 | Quiero mantener iniciado | 13.1. Guardar la informacion de la sesion actual en las
mi sesion tras usar la cookies del dispositivo.
aplicacion. 13.2. Permitir cargar los datos para restaurar la sesion

guardada.
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Reanudando las tareas pendientes del ciclo anterior, el modulo de préstamos de
un recurso fue conectado al backend y recibié el mismo cambio de la posicion de los
iconos de su modulo anterior (ver Figura 21). A su vez, este mismo modulo se afiadio
a los responsables, presionar sobre un responsable se ven sus préstamos pendientes,
junto con su cantidad de préstamos hechos durante todo el evento, terminando como

la Figura 22.

Figura 21

Diserio final del modulo de préstamos de un recurso.

Tenedores

@8 Cantidad Actual
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Figura 22

Modulo de préstamos de un responsable.

Miguel

Prestamos Hechos

o Prestamos Pendientes “

Prestamos
FINALIZ A

Tenedores

== -~

Crenionie I

El médulo de administracion de usuarios se integro a un nuevo moédulo de
configuracion de usuario. Este ultimo, como lo muestra la Figura 23, para los
custodios la tinica funcion que tiene es para ver sus datos de la sesion y cerrar sesion.
Pero para los administradores, esté tiene la opcion de Administrar Usuarios que lleva

al modulo mencionado al principio del parrafo.
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Figura 23

Modulo de configuracion de usuario -. Vista de custodio (izquierda) y administrador

(derecha).

< Configuracion < Configuracién

Cesar Zabala Agustin Jose

< Salir de la sesion

Administrar Usuarios

< Salir de la sesion

A partir de alli, él puede ver una lista de los usuarios de la aplicacion con un
sistema de paginacion igual que las otras paginas junto con la opcion de filtrar por
nombre de usuario usando la barra de busqueda y tipo de usuario con los botones que
se encuentran debajo (ver Figura 24). El administrador tiene la opcion de crear
nuevos usuarios usando el boton flotante de abajo a la derecha, asignando un nombre
de usuario, contraseia y rol (ejemplo en la Figura 25). Ademas, puede modificar y

eliminar usuarios de la misma manera que los otros modulos.
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Figura 24

Moddulo de administracion de usuarios.
Configurar Usuarios

Q, Buscar usuario

ADMINS
administrador
D: 1

custodio prueba

Manuel David

Agustin Jose
D: 4

Chuche

Ezequiel

Daniel Zabala

N- 7
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Moddulo de creacion de usuarios.

Figura 25
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Lo ultimo que faltaba era mantener la sesion iniciada tras que el usuario deje de
usar la aplicacion. Esto es completamente necesario porque el trabajo de un custodio
puede ser muy intenso, durando varias horas y es muy inconveniente tener que iniciar
sesion cada vez que se quiera procesar un préstamo. Para ello, los datos de inicio de
sesion se guardan en las cookies. Cabe destacar que se usd un plugin incluido en
Capacitor que ofrece facilidades para guardar y procesar cookies en comparacion a la
implementacidn por defecto de JavaScript, CapacitorCookies.

Y con esto se terminaron de cumplir todas las historias de usuario para el
lanzamiento, y por ende se podia considerar la aplicacién completada y funcional.
Permitiendo tanto a los custodios y los administradores trabajar en las funciones
vitales para los eventos de la empresa.

Sin embargo, las pruebas hechas durante el desarrollo no garantizan que la
aplicacion satisface con todas las necesidades de la empresa si no se realiza un
ejemplo de uso en la vida real. Por esta misma razén se realizaron varios casos de
estudio para determinar si el programa puede ser usado eficientemente en el ambiente

laboral.

4.8. Casos de Estudio

Para comprobar que la aplicacion cumple con las necesidades de la empresa JZ
Event Services en la organizacion de eventos se decidid hacer una simulacion de
ejemplo de uso. El objetivo es imitar el comportamiento que tendrian los custodios a
la hora de usar la aplicacion, iniciando sus sesiones, entrando a sus eventos, creando
préstamos y responsables y devolviendo los recursos que se han prestado.

La primera simulacion realizada el 12 de febrero de 2025 se hizo de manera
local, en donde el servidor y la aplicacion se encontraban en el mismo equipo de
desarrollo usando un navegador web con resoluciones similares a los dispositivos

finales. Se usaron tres ventanas conectandose a la misma aplicacion con tres sesiones
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distintas para verificar la sincronizacion de los datos entre usuarios, que era uno de

los aspectos mas importantes de la aplicacion (ver figura 26). Para simular su uso se

hicieron los siguientes pasos:

1.

Una de las ventanas se inicid sesion como administrador, creando los dos
custodios en el Modulo de administracion de usuarios. Esto comprob6 que el
endpoint de Usuarios funcionaba correctamente y se crearon ambos custodios.
Las otras dos ventanas se iniciaron sesion con los dos custodios recién
creados, quienes no deberian ser capaz de ver ningin evento por no estar
asignados a uno.

El administrador cred un evento, incluyendo ambos custodios como parte de
¢l con el fin de darles el permiso de entrar. Asimismo, se crearon recursos de
prueba.

Se recargaron las ventanas de los custodios para comprobar que sus sesiones
se mantenian, y ahora tenian disponibles el evento al que fueron asignados. Y
se procedieron a crear algunos responsables en su respectivo modulo entre
ambos.

Un custodio cred6 un préstamo a uno de los responsables y el otro hizo lo
mismo, este proceso se repitid varias veces comprobando como afectaban a la
cantidad de recursos. También se incluyeron casos extremos donde un
custodio trataba de asignar un préstamo a un recurso que ya no tenia material
para prestar.

Se empezaron a devolver préstamos entre los dos custodios, sin importar
quién de los dos los cred. Se dejaron algunos recursos sin devolver con el
proposito de evaluacion futura.

El administrador marcé el evento como terminado, reflejando las pérdidas
porcentuales que tuvo el evento. Asimismo, se comprobd quiénes eran los

responsables quiénes debian recursos y cudles eran sus préstamos pendientes.
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Figura 26

Simulacion de aplicacion en el navegador.

v % JZResource Manager X % JZResource Manager X | % JZResource Manager

C A O localh

Dimensions: Siragon SP7300 v 360 % H {K [0 Flements Console Sources Network Performance Mem
@ T Q Preserve log throtting v %
Y Filter Invert
JZ Inicio Al || Fetch/XHR | Doc | [ ss | (s | [ Font || Img || Media | [ Manifest || WS | [ Wasm | | Other
U 2000 ms L000 m= 6000 ms 8,000 ms 10,000 ms:

Name e Initiator

o2

£} activa

) re—

6/ 11 requests | 1.8kB/ 18 kB wansferred | 14kB/ 1.4
i Console

B @ tpvy @ Y Filter Default levels v

Con la simulacién se demostrd que la aplicacion funcionaba correctamente para
el trabajo y que los datos se sincronizaban entre el administrador y los custodios.
Aunque el gerente opind que las ventanas deberian ser capaces de recargarse
automaticamente en intervalos para evitar que se pierda informacion que pudo haber
sucedido con otro custodio.

La siguiente semana, el 19 de febrero de 2025, se logré realizar una prueba en
dispositivos moéviles. Se uso el equipo de desarrollo para el servidor y para proveer la
aplicacion via Android Studio, un entorno de trabajo que permite desarrollar y probar

aplicaciones moviles del sistema operativo Android.
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Se exporto el sistema a una aplicacion nativa, se abrid6 Android Studio y usando
dos teléfonos en modo desarrollador se conectaron a ese programa para descargar la
aplicacion (ver Figura 27). A partir de alli procedieron a realizarse las mismas
pruebas, pero cambiando la sesion en uno de los dispositivos para realizar todos los

pasos que requerian el uso de dos custodios.

Figura 27
Teléfonos en la prueba del 19/02/25.

& wice

CVENTOS ACTVOS
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El objetivo principal de esta investigacion era crear una aplicacion moévil para
la empresa JZ Event Services para mejorar el manejo de los recursos que envian a los
eventos. El uso de la metodologia agil como XP permiti6 aumentar la
retroalimentacion entre el gerente general y el programador, lo que ayud6 a sacar
revisiones que el cliente puede revisar frecuentemente y afiadir observaciones que
ayudaron a mejorar el sistema.

1. Las historias de usuario se generaron a base a las distintas responsabilidades
que tienen el administrador y el custodio, cada una de las obligaciones se
dividieron en las historias que se cumplirian durante el desarrollo.

2. A corto plazo la aplicacion debia ser capaz de realizar las actividades mas
basicas propuestas por la aplicacion. La capacidad de crear eventos y recursos
por el administrador junto con la capacidad del custodio de crear y manejar
préstamos y responsables se consideraron los aspectos mas vitales en la
aplicacion. Y es por eso que estas historias tuvieron prioridad sobre las demas.

3. Usando el sistema de gestion de versiones de GitHub se pudo almacenar cada
una de las actualizaciones del sistema y son las que fueron usadas en cada una
de las entregas para demostrar al gerente las nuevas funciones que la
aplicacion tenia.

4. Las pruebas asociadas a cada tarea correspondian a las acciones que deberia
ser capaz de realizar el programa en su area. Por ejemplo, la historia 4.1,
disefiar los médulos de creacion, modificacion y eliminacioén de los eventos,
correspondia a que la aplicacion en el frontend debia poder realizar esas
actividades y las pruebas pertinentes correspondia a si el programa era capaz
de realizarlas, incluyendo casos en donde no deberian crearse si hay datos

erroneos.
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5. Para ello, se realizd un ciclo de trabajo en donde a la primera falla se procedia
a codificar su solucidon y una vez que la prueba salga exitosa se avanzaba a la
siguiente repitiendo el patron hasta que todas las pruebas se completasen y
significaba que estaba listo para ser integrado.

6. Por mucho tiempo no se pudo demostrar su funcionalidad en dispositivos
moviles debido a la falta de equipo de prueba. La gran mayoria de las pruebas
se resumieron en simulaciones en donde se demostraba lo que la aplicacion
era capaz de hacer. Al final se hizo una demostracion integral que sirvié6 como
prueba para verificar que la app cumplia con todas las necesidades del cliente
y que estaba lista para ser integrada en la organizacion. El gerente busca en un
futuro poder conseguir los servidores para integrar el sistema en su
organizacion y espera que esta aplicacion logre mejorar la calidad del trabajo

en los proximos eventos que sean contratados.

5.2. Recomendaciones

Para finalizar este documento se describen las siguientes recomendaciones tanto
para la empresa JZ Event Services como también para cualquiera que desea continuar
o tomar como referencia este trabajo de grado:

e El programa del backend junto con la base de datos requieren ser
alojados en un servidor para poder guardar, enviar y recibir datos en los dispositivos,
un proceso que puede llegar a ser costoso. No obstante, como la empresa es pequeia
y el maximo uso de la aplicacion solo ocurre durante los eventos, el servidor no tiene
que ser tan potente. Cabe destacar que, como todos los sitios web actuales, el
servidor debe tener un certificado que permita realizar conexiones encriptadas por
HTTPS. Que protegera la informacién de los usuarios quienes utilicen la aplicacion,

especialmente cuando se envian datos sensibles.
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e Para que la aplicacion funcione correctamente, cada custodio debe tener
la aplicacion. Lo ideal seria asignar a cada uno un dispositivo mévil y usuario inico
para que ningun custodio dependa de otros custodios para realizar sus operaciones,
esto es util en especial en caso que se hagan préstamos frecuentemente.

e Otro aspecto importante es procurar que cada custodio siempre utilice la
aplicacion cuando vayan a prestar recursos, ya que cualquier préstamo que no quede
registrado corre el riesgo de perder el material. Y la pérdida de recursos es la
principal causa de los problemas mencionados al principio del documento que la
aplicacion busca reducir.

e FEl proyecto del frontend us6 el framework de lonic porque en la
documentacién de Capacitor describia que era completamente compatible con
dispositivos moviles. Sin embargo, esté también puede ser implementado en
aplicaciones web de otros frameworks como Quasar, Vuetify o Bootstrap y ser
exportados a aplicaciones moviles. Por lo cual, futuros proyectos web pueden usar
este entorno para exportar sus aplicaciones facilmente a sistemas operativos moviles
siempre y cuando el programa sea responsivo para las resoluciones mas pequefias
que ofrecen los smartphones.

e Con Capacitor, la aplicacion también puede llegar a ser exportada a
sistemas operativos 10S. Dicho proceso requiere el uso de XCode en la version 16
para adelante y soporta dispositivos 1OS desde la version 14 (Capacitor 10S

Documentation, s.f.).
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JZTLVETIU OCT VITTS
Contacto: Jesus zabala - Cel.: (0414) 792,99,19
Tipo de Ever BODA ECLESIASTICA
Nro. Pax:
Fecha event 6/4/2024
Hora Evento:
Lugar: CASA BOULTON
COCINA
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
60 BOLW, CUCHARA Y PLATO BASE $2,30 $138,00)
70 PLATOS PEQUERNOS $0,80 $56,00]
70 CUCHARAS POSTRE $0,40 $28,00]
100 [PLATOS GRANDES REDONDOS $1,00 $100,00)
4 MESON CON MANTEL Y FALDON (COCINA)
3 REVERBEROS $114,00 $114,00
1 PLANCHA CON BOMBONA
1 BARRA PARA ESTACION
SUBTOTAL COCINA | $436,00|
BARRA
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
60 VASOS SHOT $0,50 $30,00]
2 CAVA GRANDE $15,00 $30,00]
1 CAVA PEQUERA $5,00 $5,00)
1 PALA DE HIELO $0,65 $0,65
80 COPAS FLAUTA $1,00 $80,00|
1 CHAMPANERA GRANDE ACRILICO $2,00 $2,00)
4 HIELERA METAL CON PINZA $2,00 $8,00)
100 [VASOS LARGOS $0,80 $80,00]
40 VASOS CORTOS $0,70 $28,00]
100  |COPA COCTEL $1,00 $100,00)
SUBTOTAL BARRA [ $363,65|
DESECHABLES
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
4 VASOS PLASTICOS (pag 50) $4,00 $16,00]
10 SERVILLETAS PAPEL DISPENSADOR (RECTANGULAR) $2,50 $25,00]
100 |PITILLOS $0,03 $3,00
12 PAPEL SANITARIO $1,00 $12,00]
4 TOALLIN $1,80 $7,20)
10 BOLSAS NEGRAS $1,70 $17,00]
2 DESINFECTANTE $3,25 $6,50]
1 LAVAPLATOS $2,75 $2,75
SUBTOTAL DESECHABLE | $89,45|
SERVICIOS / MOBILIARIO
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
10 BANDEJAS DE SERVICIO $1,00 $10,00]
1 MESON CON MANTEL Y FALDON $15,00 $15,00]
1 KIT DE LIMPIEZA $6,00 $6,00)
4 PONCHERA PARA EL DESBARACE $3,00 $12,00]
3  TOBOS DE BASURA $10,00 $30,00]
2 MESON PARA DESBARACE $15,00 $30,00]
SUBTOTAL SERVICIOS / MOILIARIO | $103,00]
PERSONAL
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
2 UTILERO $20,00 $40,00]
1 CUSTODIO $30,00 $30,00]
SUBTOTAL PERSONAL [ $70,00]
TRANSPORTE
CANTIDAD| DESCRIPCION PRECIO | SUBTOTAL
1  TRANSPORTE MATERIAL OPERATIVO $35,00 $35,00]
|suBTOTAL TRANSPORTE [ $35,00]
[TOTAL [ $1.097,10]
NOTA
ELDEPOSITO DE GARANTIA SE REINTEGRARA AL FINALIZAR EL EVENTO DESPUES DE VERIFICAR QUE
EL MATERIAL SE HAYA REGRESADO INTEGRO SEGUN ESTE PRESUPUESTO. EN CASO DE PERDIDA DE
MATERIAL SE DESCONTARA EL MONTO DE LA PERDIDA DEL DEPOSITO. S| EL MONTO DE LA PERDIDA
EXCEDE EL MONTO DEL DEPOSITO LA DIFERENCIA TIENE QUE SER CANCELADA POR EL CLIENTE




Anexos A-2
Formato del Manifiesto de la Empresa JZ Event Services que se Entrega al

responsable del Evento

JZLZTLCVTTIU OSTT VILTOS

Contacto: JesUs Zabala - Cel.: (0414) 792,99,19

Tipo de Ever BODA
Nro. Pax:
Fecha eventc 6/4/2024

Hora Evento:

Lugar:
COCINA
CANTIDAD DESCRIPCION
60 BOLW

130  [PLATOS PEQUENOS

60 CUCHARAS SOPA

70 CUCHARAS POSTRE

100  [PLATOS GRANDES REDONDOS
90 PLATOS BASE (CIRCULAR)

BARRA
CANTIDAD DESCRIPCION
60 VASOS SHOT
2 CAVA GRANDE
CAVA PEQUERNA
1 PALA DE HIELO

80 COPAS FLAUTA

CHAMPARNERA GRANDE ACRILICO
4 HIELERA METAL
4 PINZAS METAL

100  |VASOS LARGOS

40 VASOS CORTOS
1 HIELERA PLASTICO

SERVICIOS / MOBILIARIO

CANTIDAD DESCRIPCION
BANDEJAS DE SERVICIO

MESA PLEGABLE

MANTEL TELA

KIT DE LIMPIEZA

PONCHERA PARA EL DESBARACE
TOBOS DE BASURA
DISPENSADOR DE TOALLIN
GAVERA GRANDE (negra)
GAVERA MEDIANA (vasos)
FILTRO

BOTELLON AGUA 18LTS

PANO DE COCINA

-
o
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HOJA DE METADATOS

Metadatos para Tesis v Trabajos de Ascenso

Titulo
App Movil para el control del flujo de inventario en la organizacion
de eventos para la empresa JZ Event Services.
Subtitulo
AUTOR (ES):

Apellidos y Nombres

Cddigo ORCID / e- mail

cesarzdefreitas@gmail.com

ORCID
Zabala De Freitas Barboza e-mail
César Augusto i

e-mail

Palabras o frases claves

evento.

recurso.

inventario.

aplicacion movil.
android.

extreme programming.
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Metadatos para Tesis v Trabajos de Ascenso

Area Subarea

Ciencias Aplicadas Informatica

Resumen (abstract):

La principal meta de esta investigacion es crear un sistema de inventario a la empresa
JZ Event Services en forma de una aplicacion movil en dispositivos Android que permita
reducir las pérdidas ocasionadas por los recursos que no son devueltos de los eventos. El fin
de este programa es monitorear los materiales que se encuentran en el sitio del alquiler y
son prestados alli mismo. Al reducir las pérdidas se disminuiran los gastos de reposicion y
las discusiones hacia los organizadores, lo que resultaria en mayores ganancias y una mejor
imagen. Con una investigacion de naturaleza proyectiva y un disefio tanto de campo como
documental, se desarrolld el trabajo con la metodologia &gil Extreme Programming o XP. A
través de las iteraciones, el programa fue mejorandose a base de las pruebas hasta que
finalmente la aplicacion tenia las funciones necesarias y satisfizo las necesidades de la
empresa acerca de los recursos que son enviados hacia los eventos.
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Metadatos para Tesis v Trabajos de Ascenso

Contribuidores:

Apellidos y Nombre ROL / CODIGO ORCID / E_MAIL

ROL CA AS TU [ X]JU

Marcano Isabel ORCID

E_MAIL |icmal6é@gmail.com

E_MAIL | prof.isabelmarcano@gmail.com

ROL CA AS TU JU [ X
Zabala Suhail ORCID

E_MAIL | suhailzabala@gmail.com

E_MAIL

ROL CA AS TU JU [ X
Malave Braumalis ORCID

E_MAIL | Braumalis.malave@udo.edu.ve
E_MAIL

Fecha de discusion y aprobacién:

ANO MES DIA
2025 03 12

LENGUAJE. SPA



Metadatos para Tesis v Trabajos de Ascenso

Archivo (s):
Nombre del Archivo Tipo MIME
NNETTG_ZDCA2025 .docx
NNETTG_ ZDCA2025 .pdf
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CARACTERES EN LOS NOMBRES DE LOS ARCHIVOS: ABCDEFGHIJK
LMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopgrstuvwxy

z.01234567809.

Alcance

Espacial: inespacial
Temporal:intemporal

Titulo o grado asociado con el trabajo:

Licenciado en Informética
Nivel asociado con el trabajo:

Licenciatura

Area de Estudio:

Ingenieria y Ciencias Aplicadas

Institucion:
Universidad de Oriente



CUNCARS

Su Despacho

meﬂdmmmmm
celebruda en Centro de Convenciones de Cantaura, badnsmy”dz;ﬁo
de 2009, conocit el punto de agenda "SOQLICITUD DE AUTORIEACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UMIVERSIDAD
DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, SEGUN
VRAC N* 696/2009".

Leido el oficio SIBf - 13972009 de fecha 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidid, por
unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccién intelectual de la
Universidad de Oriente en ! andommcum

Saterna, Comsuloria b Direccitn de
’ mawmwawmwam
JABC/ YOO, mangia
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