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GLOSARIO

AJAX: Ajax es una mezcla de tecnologias (Javascript, xml y asincrono), y sirve para
cambiar informacion entre el cliente y el servidor, sin que este recargue la pagina.

APRENDIZAJE: Proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.

BOOTSTRAP: Es un framework creado por Twitter, el cual permite la creacion de
interfaces Web a través de CSS y JavaScript, Boorstrap permite que la interfaz del
sitio Web sea adaptativa a las diferentes formas de visualizarse, ya sea desde un
navegador movil, tableta o laptop.

CAPACIDAD DE ANALISIS: capacidad de comprender un fenémeno a partir de
diferencias y desagregar sistematicamente sus partes, estableciendo su jerarquia,
relaciones entre las partes y sus secuencias.

CAPACITACION: Proceso para incorporar conocimientos, habilidades y actitudes
en los miembros de una organizacion, como parte de su natural proceso de cambio,
crecimiento y adaptacion de nuevas circunstancias internas y externas.

COMPETENCIAS COGNITIVAS: capacidad de ampliar conocimientos; adquirir
responsabilidades y actuar en consecuencia.

CASOS DE USOS: Notacion utilizada para representar los requerimientos
funcionales de un sistema basada en el esquema propuesto por lvar Jacobson a
principios de la década del ‘90.

CSS: Las Hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets) o CSS es lenguaje
gue se utiliza en la presentacion de documentos HTML, es decir, es una tecnologia
que nos permite crear paginas de manera mas personalizada en cuanto a sus
colores, tipos, tamarios de letra, etc.

ESTILOS DE APRENDIZAJE: Rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos que sirven
como indicadores relativamente estables de cOmo los alumnos perciben,
interactlan y responden a sus ambientes de aprendizaje.

DATOS: Se puede definir como una unidad minima de expresion, que se convierten
en la base para que un programa pueda operar y generar informacion y luego
transformarla en conocimiento.



GEIPRO (Grupo de estudio e investigacion en productividad): El cual tiene como
objetivo construir un espacio de reflexion sobre la gestion de la produccion y la
metodologia de ensefianza-aprendizaje a través de la ludica en el contexto de la
ingenieria, realizar investigaciones en las empresas que permitan mejorar su
productividad y sistemas logisticos, establecer y fortalecer convenios con
comunidades cientificas relacionadas con los temas objeto de interés del grupo,
vincular diferentes estrategias que permitan el uso de la lidica como herramienta
para fortalecer la ensefanza-aprendizaje en diferentes contextos educativos,
contribuir con el mejoramiento de competencias laborales de los trabajadores del
sector empresarial de la regién, a través de procesos de capacitacion
fundamentados con estrategias de ensefianza aprendizaje ltdicas?.

HTML: Es un lenguaje que posee muchas etiquetas que los distintos navegadores
interpretan y forman asi la estructura de una pagina Web. HTML posee etiquetas
para imagenes, tablas, saltos de linea, listas, videos, texto, etc.

JAVASCRIPT: Es un lenguaje de programacion similar a PHP, este se ejecuta
mayormente del lado del cliente, es decir, en el ordenador, aunque también existe
JAVASCRIPT del lado del servidor. Fue disefiado para que las paginas HTML
fueran mas interactivas.

LENGUAJE DE PROGRAMACION PHP: Es un lenguaje de cadigo abierto y es ideal
para desarrollos en la Web ya que puede ser incrustado de manera muy simple en
HTML, su especialidad es la programaciéon del lado del servidor, aunque también
puede ser utilizado de muchas otras formas.

LUDICA: se define como el entorno en el cual se puede desarrollar una o una serie
de actividades en las que existe un conjunto de personas (participantes, o sujetos
cognoscentes), un orientador (quien explica las reglas del juego y orienta una
reflexion al respecto), unos materiales y un contexto especifico.

METODOLOGIA DE DESARROLLO OOHDM: Object Oriented Hypermedia Design
Method (OOHDM) es una metodologia para la creacion de aplicaciones de
hipermedia y en la actualidad también se utilizar para el desarrollo de plataformas
web.

PLANEACION: recurso principal e inicial para la ejecucion de alguna estrategia.

POSTGRESQL: PostgreSQL es un sistema de bases de datos relacionada y de
codigo libre, se ha ganado el prestigio de la comunidad por sus caracteristicas

! Geipro. (2018). Uceva.edu.co. Revisado 4 April 2018, from
http://www.uceva.edu.co/index.php/investigaciones-grupos/facultad-de-ingenieria/geipro



técnicas siendo una de las bases de datos mas potentes y robustas del mercado?,
en sus ultimas versiones ha mejorado enormemente y ha igualado asi motores de
bases de datos comerciales. PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa
multiprocesos en vez de multihilos lo que garantiza que si hay un fallo el resto del
sistema no se vera afectado.

RED IDDEAL: Red para la investigacion desarrollo y divulgacién de los procesos de
ensefianza. La Red IDDEAL surge como una necesidad sentida de transformar la
cultura de la formacién profesional universitaria en Colombia. Inicia con el nombre
de Comunidad Nacional GEIO, en la que participan diferentes grupos y semilleros
de investigacion a nivel nacional, en cabeza del Grupo en la Ensefianza de la
Investigacion de Operaciones, GEIO, de la Universidad Tecnologica de Pereira,
cuyo promotor es el Ingeniero Cesar Jaramillo Naranjo. Esta comunidad ha
congregado diferentes instituciones de educacion superior alrededor de una sola
idea: proponer nuevos espacios de formacion por medio de micromundos en el
salon de clases.

PROGRAMA: Los programas son un conjunto de instrucciones o lineas de cddigo
que proporcionan unos resultados en su ejecucién y compilacion, estas lineas se
usan lenguajes especificos que los ordenadores pueden leer y ejecutar, tales como
lenguaje ensamblador, Basic, Java, Php, Javascript y html5, entre otros.

SISTEMA DE CAPACITACION: Es un conjunto de procesos enmarcados en la
gestion de los Recursos humanos que tiene énfasis en la deteccion de las
necesidades de capacitacion y los procesos de planificacion, ejecucién y evaluacion
de la misma, con el objetivo de desarrollar competencias que permita a los
capacitados mejorar su desempefio para el Optimo funcionamiento de la
organizacion.

SOFTWARE: Se define como la parte intangible y que hace parte de una maquina
o hardware, segun la |IEEE Std. 610 define el software como “programas,
procedimientos y documentacion y datos asociados, relacionados con la operacion
de un sistema informatico”

2 Caracteristicas, |. (2017). Caracteristicas, limitaciones y ventajas. Postgresql-
dbms.blogspot.com.co. Revisado 14 febrero 2017, from http://postgresql-
dbms.blogspot.com.co/p/limitaciones-puntos-de-recuperacion.html






INTRODUCCION

Con el pasar del tiempo las organizaciones se han obligado a implementar sistemas
de capacitacion buscando la excelencia operacional y enfocandose en procesos de
mejora continua, los cuales les permitan competir a nivel global. Las tecnologias de
informacion y comunicaciones (TIC) estan transformando nuestro mundo, y a través
de los sistemas de informacién se pueden almacenar, administrar, comunicar,
distribuir y procesar la informacion de manera mas rapida y rompiendo en muchos
casos las barreras del espacio tiempo. Las TIC son aplicables a muchos ambitos
entre ellos los empresariales, educativos, de ocio y brinda una amplia gama de
soluciones, en el entorno ladico se utiliza como una herramienta para facilitar el
aprendizaje haciéndolo mas interactivo.

Las organizaciones utilizan comunmente métodos de capacitacion convencionales,
los cuales, han ayudado a implementar nuevas practicas de manufactura pero que
a su vez se vuelven desgastantes y con escenarios repetitivos, ya que, los
participantes se limitan a ser receptores de informacion por un tiempo prolongado,
por lo que se propone que mediante actividades de aprendizaje activo, como lo es
la ludica se permita recrear micromundos simulados a escala real, permitiendo que
los participantes sean protagonistas de su propio conocimiento y puedan afrontar
todos aquellos problemas posibles dentro de un ambito productivo.

Los sistemas de capacitacion a través de actividades ludicas en el campo
empresarial son hasta el momento algo realmente nuevo, lo cual no se han
encontrado datos de su desarrollo, sin embargo desde hace algunos afios algunas
universidades han presentado un acercamiento con la industria, determinando
necesidades propias de las areas productivas y entregando un sistema de
capacitacion didactico, el cual permita la completa interaccion de los participantes
enfocandose en trabajar en equipo, tomar de decisiones estratégicas, controlar y
mejorar los indicadores inmersos en la actividad.

La Unidad Central del Valle del Cauca, es una de las universidades que en la
actualidad utiliza la ludica como herramienta facilitadora del aprendizaje, con ayuda
del grupo de investigacion GEIPRO, el cual se enfoca en “Aprender haciendo” y
hasta el momento ha buscado un acercamiento con el sector empresarial con el fin
de demostrar que las actividades ludicas son una herramienta de gran ayuda, la
cual facilita el aprendizaje en cualquier nivel. Teniendo en cuenta lo mencionado
anteriormente, el presente trabajo de grado identifica una necesidad y una
problematica en la empresa Colombina S.A, y se propone sea mitigado por medio
de una actividad de aprendizaje activo apoyado con un sistema de informacion que
facilite la capacitacion al area de Chocolateria en la implementacion del Sistema de
recompensa implementado por la empresa y control estadistico de la produccion.
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1 TITULO

DISENO Y DESARROLLO DE UNA ACTIVIDAD LUDICA INTEGRADA A UN
SISTEMA DE INFORMACION COMO ESTRATEGIA DE FORMACION Y
MEJORAMIENTO PARA EL PAGO DE INCENTIVOS EN LA EMPRESA

COLOMBINA S.A
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2 DEFINICION DEL PROBLEMA

2.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Actualmente las organizaciones en Colombia, le apuntan a realizar procesos de
mejora continua®, basados en la implementacién de las mejores practicas a nivel
mundial. Las formas de produccion y la manera de prestar servicios han ido
evolucionando de forma acelerada, llevando a las empresas a fabricar altos
volumenes de produccion de acuerdo con las exigencias cambiantes del mercado.
Lo anterior obliga a la empresa a incluir procesos de flexibilidad que faciliten la
planeacién de capacidades y la medicién de indicadores de gestién, que son
medidos en cuanto al tiempo, costo, velocidad, calidad y tecnologia.

El presente proyecto aborda una necesidad y una problematica relacionada con
Colombina S.A, organizacion de clase mundial, con mas de 6 plantas de produccion,
dedicada a la fabricacion y comercializacion de dulces, golosinas, helados, salsas,
conservas, bebidas y postres .La organizacion ha implementado paulatinamente el
sistema CCM (Colombina de clase mundial) equivalente a hablar de manufactura
esbelta, la cual maneja dentro de sus practicas de mejoramiento continuo dos
etapas, la primera etapa es "Reconocimiento”, la cual es una actividad simbdlica
donde se conforman los equipos de trabajo, se selecciona un lider de equipo, y se
capacita sobre uso de las 5's* una vez esta etapa cumpla con dos afios de
implementacion se debe de pasar a la siguiente etapa "Recompensa” la cual es un
incentivo monetario que se evaluara por equipo pero serd reembolsado de manera
individual de acuerdo con unas politicas implementas por la compaiiia.

Surge la necesidad de capacitar a la Planta de chocolateria, area que contaba con
dos afios de implementacién de la etapa de reconocimiento, para ello era necesario
gue los integrantes de cada equipo conocieran los pasos que debian seguir para
poder obtener la “recompensa”, dentro de estos pasos se encontraban una
evaluacion de indicadores conforme a las metas de cada linea de produccion. Se
necesitaba capacitar a un total de 149 colaboradores correspondiente a 12 equipos
o linea de produccion, las cuales contaban con un tiempo maxima de paro por linea
de 2 horas, se debe tener en cuenta que para la evaluacion de indicadores los

3 Seguin diagndstico del articulo, Santiago Aguirre Mayorga** Nazly Bibiana Cérdoba Pinzén donde
a través de un diagnostico en la madurez de los procesos en empresas medianas colombianas, se
logra identificar que en las empresas de Medellin, Cali y Bogota, tienen un bajo grado de madurez
de los procesos en el grupo de empresas analizadas, lo que conlleva una baja estandarizaciéon de
los procesos y falta de iniciativas de aplicacion de herramientas de mejora.
http://www.scielo.org.co/pdf/inun/vi2n2/v12n2a04.pdf.

4 Las 5S son un proceso que fue desarrollado en Japon para establecer disciplina y orden basicos
en el lugar de trabajo. Constan de cinco principios: cada uno se nombra con una palabra japonesa
que empieza por la letra "S" y por eso se los llama 5S.
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colaboradores haran uso de férmulas matematicas con resultados porcentuales, por
lo que se propone crear una actividad de aprendizaje activo apoyada con un sistema
de informacién, para abarcar la necesidad de capacitar a la planta de chocolateria
y mitigar la problematica sobre control estadistico de la produccion, problema que
generaba retenidos de produccion, alterando los indicadores de eficiencia de la
compafia y generando sobre costos de produccion a razén de los constantes
reprocesos.

Dentro de su estructura organizacional el departamento de Ingenieria es el
encargado de mantener actualizados sus estandares de procesos, relacionados con
tarifas de produccion y tripulacion para el costeo de los productos. En la planta (1) -
seccion de confiteria, ubicada en el corregimiento de La Paila, Zarzal, dentro de su
proceso de produccién existen bandas manuales de empaque, envase y seleccion
de diversos productos. Cada una de las bandas tiene una tripulacion de acuerdo al
producto que se va a trabajar y se ha establecido un tiempo estandar de produccién
y una eficiencia operacional para dar cumplimiento a la orden de produccion.

Ante la problematica planteada se busca a través del aprendizaje activo incluir la
ladica como herramienta de apoyo para la capacitacion del “Sistema de recompensa
CCM” con el objetivo de mejorar, controlar y dar cumplimiento con las metas
establecidas para cada equipo de trabajo

Otra razon para profundizar esta propuesta es la carencia en la utilizacion de
sistemas de informacion a gran escala que permitan mostrar, aplicar, abordar dichos
problemas y focalizar las soluciones de informaciébn con bases de datos
centralizadas, disefiadas para que operarios y jefe de produccién puedan visibilizar
la problemética y poder mitigar margenes de errores que se producen en tiempo
real en el area productiva.

2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

El resultado de este trabajo de grado sera responder el siguiente interrogante:
¢ Existe algun método de aprendizaje activo que contribuya a la implementacion del

sistema de capacitacion, mejoramiento y control eficiente de la produccion del Area
de Chocolateria de COLOMBINA S.A?

2.3 SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

e ¢ De gué manera conocemos el estado actual del area operativa?
e ¢ CoOmo saber el estado actual del area operativa?
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¢, Como podemos dar respuesta a las necesidades y requerimientos del area
operativa?

¢ Es necesario integrar un sistema de capacitacion a la ludica?

¢De qué forma se va a llevar a cabo la implementacion del sistema de
recompensa de la empresa COLOMBINA S.A?

¢Existe un método de capacitaciéon enfocado en aprendizaje activo en
Colombina S.A?

¢, Cudl es la forma més efectiva de conocer la completa satisfaccion y puesta
en marcha del sistema CCM?

¢, Qué tan efectivo es el aprendizaje ludico en el area operativa?
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3 JUSTIFICACION

A través de esta propuesta de trabajo de grado se busca capacitar a 149
colaboradores, equivalentes a 12 equipos de trabajo a través de un sistema de
capacitacion de escenarios ludicos, aplicando control estadistico de la produccion,
identificacion de sistemas de produccion y el apoyo de un sistema de informacion
gue permita generar un escenario a escala real, abarcando la necesidad de
capacitacion para la implementacion del “Sistema de recompensa CCM” y mitigando
la problemética de altos costos de produccion y afectacién en los indicadores de
eficiencia global a causa de los Reprocesos generados en el area productiva.

Se busca que a través del sistema de informacion centralizado tipo cliente servidor
se pueda evidenciar y administrar los datos y resultados para los indicadores de
produccion y estos me permitan llevar una trazabilidad global la cual me generan
micromundos de informacion organizados de forma legible y en tiempo real,
facilitando su interpretacion para la toma de decisiones a través de la formacion y
capacitacion logrando dimensionar y mitigar errores en la produccion.

Ademas de lo expuesto anteriormente con este proyecto se abre un nuevo vinculo
entre la universidad y el mundo empresarial (PEI UCEVA-REGION), al demostrar
que los proyectos de investigacion realizados realmente proporcionan herramientas
Utiles en la solucion de las probleméticas que se presentan al interior de las
empresas.

Para llevar a cabo la propuesta se propone un trabajo interdisciplinario de
estudiantes de ingenieria industrial e ingenieria de sistemas, esto implica un
desarrollo a partir de los requerimientos para la creacion de un sistema de
informacion, que permita la interaccion de los mdédulos de logistica, produccion,
inventarios y calidad enfocados hacia la interaccion con la actividad ludica.
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar y desarrollar una actividad ludica integrada con un sistema de informacién
que facilite el proceso de capacitacion a través del aprendizaje activo para la
implementacion del “Sistema de recompensa CCM” de la empresa COLOMBINA
S.A.

4.2 OBJETIVO ESPECIFICO

e Diagnosticar las necesidades y requerimientos del area operativa.

e Disefiar una actividad ludica integrada con un sistema de informacion, que
permitan satisfacer las necesidades que presenta el area operativa.

e Capacitar al area operativa de la organizacion utilizando la ladica y la
integracion de los modulos.

e Medir el impacto que tiene la capacitacion en el desempefio del area
operativa, a través de la ladica.
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5 MARCO REFERENCIAL

51 MARCO TEORICO

En este capitulo se van a tratar las bases teéricas de las principales tematicas que
fundamentan el objetivo del presente trabajo de grado. Lo anterior se realiza bajo
los puntos de vista de diferentes autores y sus principales aportes tedricos sobre,
capacitacion, sistema de informacién y lidica como herramienta de aprendizaje.

5.1.1 Capacitacion y desarrollo del personal

Alfonso Siliceo en su libro “Capacitacién y desarrollo del personal” dice que la
capacitacion “consiste en una actividad planeada y basada en necesidades
reales de una empresa u organizacion y orientada hacia un cambio en los
conocimientos, habilidades y actitudes del colaborador” En concordancia con lo
anterior se puede decir que este proceso de desarrollo personal surge cuando en
una organizacion se determina que uno o varios colaboradores no estan
desempefando sus tareas de la manera mas adecuada o cuando lo que se
pretende que hagan y lo que estan haciendo van por caminos diferentes, este es
uno de los motivos mas comunes de las empresas que no logran ser competitivas
en el mercado o que tienen baja productividad.

La capacitacion permite que el personal perfecciones sus tareas en funcion de las
necesidades de la empresa, cuando se descubre por medio de auditorias o
evaluaciones de desempefio debilidades en determinados conocimientos o
aptitudes de los trabajadores. Una organizacion con capital humano altamente
capacitado y en aprendizaje continuo tiene seguro el éxito de sus operaciones.

Mantener al personal de la organizacion en aprendizaje continuo es un aspecto
fundamental, pues como lo menciona Watson segun Frederick Harmon en su libro
La diferencia vital: “la formacion académica es un lujo del cual nunca se tiene
suficiente. No existe punto de saturacion en el saber.” Es por eso que en lo posible
las empresas deberian capacitar a sus colaboradores constantemente, con el fin de
mantenerlos actualizados en cuanto a sus conocimientos, fortaleciendo y mejorando
de esta manera sus habilidades, competencias y aptitudes en su desempefio
laboral, porque como lo asegura el ingeniero Ricardo Yohalmo “sin nuevo
conocimiento no hay cambio, y sin cambio, no hay innovacién, requisito
indispensable para competir con éxito”.

La verdadera importancia de la capacitacion del personal radica en que, como lo
menciona Alfonso Siliceo, para que “el objetivo general de una empresa se logre
plenamente, es necesaria la funcién de capacitacion que colabora aportando a la
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empresa un personal debidamente adiestrado, capacitado y desarrollado para que
desempefie bien sus funciones habiendo previamente descubierto las necesidades
reales de la empresa” ademas este proceso no solo est orientado a mejorar la
productividad de la de la organizacion, sino también a la adquisicion de nuevos
conocimientos y el desarrollo integral de la persona que afecta siempre de manera
positiva su condicion como trabajador y como ser humano.

5.1.2 La ludica como herramienta de aprendizaje

Dentro de los argumentos socioldgicos de (Callois, 1986), el juego (paidia), es el
principio comun de diversion, de libre improvisacion y despreocupada plenitud
mediante la que se manifiesta cierta fantasia desbocada; la ladica (ludus) es la
necesidad creciente de apegar la paidia a convencionalismos arbitrarios,
imperativos y molestos para dificultar llegar el resultado deseado. Por lo tanto, su
diferencia radica en su funcionalidad; el juego implica actividades de ocio, de
diversion, de libre eleccion por parte de los jugadores mientras que la ludica ofrece
estos mismos beneficios dentro de un contexto de juego con reglas y convenciones
propias, necesarias para crear entornos sistémicos de aprendizaje. Se debe de
tener en cuenta que existen cuatro escenarios de juegos (agon, alea, mimicry, ilinx).
Johan Huizinga define el juego desde un punto de vista cultural como “Esencia y
origen, donde se simula la realidad usando para ello la conciencia colectiva las
reglas y las emociones” por lo anterior el juego puede ser tomado como una
estrategia didactica que permite la enseflanza desde un precepto de “aprender
haciendo” en el cual permite que desde un micro mundo los participantes sean los
protagonistas de su propio conocimiento.

Peter Senge define la ludica como aquel entorno en el cual se puede desarrollar
una serie de actividades en las que existe un conjunto de personas (participantes o
sujetos cogestores), un orientador el cual explica las reglas del juego y orienta una
reflexion al respecto.

5.1.3 Sistema de informacion

En sintesis, un sistema de informacién es un conjunto de componentes relacionados
y que interacttan entre si logrando asi un mismo objetivo. En general un sistema de
informacion esta compuesto por 5 componentes, los cuales son: los objetivos, las
entradas, las salidas, los mecanismos que la controlan y el proceso de
transformacion. Como se muestra en la imagen 1.
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Figura 1. Modelo general de un sistema de informacién

Objetivos

l

Mecanismo
de control

Entradas » Transformacion > Salidas

Fuente. ALARCON, Vicente Fernandez. Desarrollo de un sistema de informacion.
Una metodologia basada en el modelado. Edicién UPC SL, marzo 1 2010. P.11

Si aplicamos esta estructura a una organizacion se puede decir que un sistema de
informacion es un conjunto de procesos que tienen el fin de captar informacion,
filtrarla y procesarla para controlar procesos y su vez que contribuya para la toma
de decisiones. Los sistemas de informacion ademas de traer control de las
operaciones para las que fueron creadas, también permite que el funcionamiento
de los procesos sea mas beneficioso tanto para las empresas que lo utilizan, los
usuarios involucrados y también para entidades externas. De manera muy general
los componentes que conforman un sistema de informacion son: hardware,
software, especialistas de informacion, bases de datos, instalaciones, entre otros.

5.1.4 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de Software estan sustentadas por etapas como el
andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y mantenimiento. Actualmente existen
muchas definiciones sobre las metodologias de Desarrollo de Software, dando
origen a lo que también se puede llamar la vida o ciclo del software que hace
referencia a unas etapas o fases para obtener un producto o software. Esto implica
trabajar diferentes técnicas que faciliten tener un criterio a la hora de aplicar el ciclo
de vida del software. Es claro que existen muchas metodologias que se utilizan a la
hora de realizar una aplicacion, teniendo en cuenta el caso donde se vaya a
desarrollar se estaria definiendo la metodologia de desarrollo.

Las metodologias actuales se centran también en el tipo de arquitectura que se vaya
a implementar, es importante tener claro esta figura a la hora de implementar o
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desarrollar. Segun el libro de ingenieria del software: metodologias y ciclos de vida
(Laboratorio Nacional de Calidad del Software), relaciona diferentes metodologias
de desarrollo y una de ellas es la el modelo cascada, la cual se fundamenta en
aplicar requisitos, disefo, implementacion pruebas y mantenimiento.

- El modelo en V: Este modelo se orienta en validar requisitos, verificar disefio y
codificacion, pero teniendo en cuenta diferentes variables en el desarrollo y este
modelo interactivo que se conforma en validar diferentes etapas.

- ElI'modelo de ciclo de vida incremental: Este modelo utiliza y aplica el modelo de
cascada con una filosofia interactiva hacia la construccion de prototipos,
incrementado las funcionalidades del programa.

- ElI modelo espiral: Es un modelo desarrollado por Barry Boehm, donde cada
bucle representa un conjunto de actividades que se eligen en funcion del analisis
de riesgos.

- Metodologias 4&giles: Las metodologias de agiles son una familia de
metodologias, llamadas también metodologias de peso ligero enfocado al
desarrollo de software rapido respondiendo de forma rapida a los cambios
solicitados por los clientes en sus organizaciones.

Las metodologias agiles (como por ejemplo XP, SCRUM, DSDM, Crystal, etc.)
forman parte del movimiento de desarrollo &gil de software, que se basan en la
adaptabilidad de cualquier cambio como medio para aumentar las posibilidades de
éxito de un proyecto. Una metodologia &agil es la que tiene como principios que:

- Los individuos y sus interacciones son mas importantes que los procesos y las
herramientas.

- El software que funciona es mas importante que la documentacion exhaustiva.

- La colaboracion con el cliente en lugar de la negociacion de contratos.

- Larespuesta delante del cambio en lugar de seguir un plan cerrado.

5.1.5 Metodologia de desarrollo OOHDM

Object Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM) es una metodologia para la
creacion de aplicaciones de hipermedia y en la actualidad también se utilizar para
el desarrollo de plataformas web. Esta metodologia surgié de la necesidad de
separar las dificultades que tiene los métodos tradicionales para adaptarse a los
procesos de hipermedia. OOHDM se basa en una metodologia llamada HDM,
muchas otras metodologias siguen el disefio metodoldgico propuesto por OOHDM,
entre ellas: SOHDM, OO-H, UWE, OOHDMDA y OOWS.
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Para la creacion de multimedia o una aplicacion Web OOHDM propone seguir el
siguiente proceso que consta de 5 etapas, las cuales son:

Figura 2. Etapas de la metodologia OOHDM

Disefio de
interfaz
abstracta

Modelo
conceptual

Disefio
navegacional

Obtencién de

- Implementacién
requisitos

Fuente. Los autores

- Obtencion de requisitos:

Es la etapa donde se escucha las necesidades del usuario para definir cuéles van
a ser las funcionalidades de un producto o un servicio. Para la obtencién de
requisitos OOHDM propone dividir esta etapa en subpuntos: Identificacion de roles
y tareas, especificacion de escenarios, especificacion de casos de usos,
espeficacion de los UIDs y por ultimo se verifican los casos de uso y UIDs con el
usuario final.

- Disefio conceptual:

En esta etapa se construye un modelo conceptual utilizando los principios de
modelado orientados a objetos en cuanto a la descripcion de las clases, también se
especifican sus respectivos atributos y métodos, y la forma en que se relacionan
estas entidades. Se puede decir que el disefio conceptual es la etapa donde se
captura el disefio semantico de la aplicacion.

- Disefio navegacional:

En esta etapa se disefia cual es la estructura de navegacion, existe varias clases
de conjuntos navegaciones, entre ellos se encuentran los nodos, los enlaces y las
estructuras de acceso. Los nodos y los enlaces son mas tradicionales en
aplicaciones de hipermedia, por otras partes se encuentran las estructuras de
acceso que conservan en su forma indice, recorridos y posibles caminos.
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- Disefno de interfaces abstractas:

En esta etapa se identifica y se define la forma en como se van a mostrar los objetos
y como los va a percibir los usuarios, para esto se realizan vistas abstractas de los
datos que nos permite representar la estructura estética de la interfaz, la
composicion de los objetos y las respuestas de los eventos que la componen.

- Implementacion:

Ya realizada cada una de las fases el paso siguiente la ejecuciéon donde se
selecciona un lenguaje de programacion y llevarlo del disefio a la aplicabilidad
ejecutable.

5.1.6 Tecnologias para el desarrollo de plataformas web

En la actualidad existen muchas tecnologias que se integran y que permite el
desarrollo de plataformas web, por ejemplo: HTML, CSS, PHP, AJAX, y javascript.
Debido a la diversidad de lenguajes y formas de programar, también han surgido
diversas metodologias para implementarlas, es muy comudn el uso de los famosos
frameworks, los cuales estructuran la programacion haciéndola mas ordenada y
facilitando un concepto llamado “las buenas practicas de la programacion” entre
otros muchos beneficios; para mayo 2016 los frameworks de PHP mas utilizados
fueron:

Figura 3. Estadistica de popularidad framework de PHP

May 2016 /

= i 18

\

= codeigniter: 46

zend framework: &
m cakephp: 16 \:__._1
II II m laravel: 87

L

Fuente. Interest over time. Web Search. Worldwide, 2004 — present

Laravel se ha posicionado como el framework mas popular entre los desarrolladores
de PHP. Es un framework para crear aplicaciones Web, su filosofia es basada en
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la sintaxis expresiva y elegante, permitiendo que desarrollo sea agradable. Laravel
facilita tareas que son el comun denominador de los proyectos, tales como
autenticacion, enrutamiento, sesiones y almacenamiento de la cache. Laravel ha
intentado combinar lo mejor de otros framework, entre ellos se encuentra Ruby on
Rails, ASP.NET MVC y Sinatra. Laravel es compatible con diferentes motores de
base datos entre ellas estd MySQL, Postgres, SQLite y SQL Server

5.2 MARCO CONCEPTUAL

Con el fin de lograr una mayor comprension del desarrollo del actual proyecto de
grado, se hace indispensable aclarar diferentes conceptos utilizados a lo largo de
todo el proceso llevado a cabo en la empresa Colombina S.A. para la cual se le
disefiara la actividad ludica como apoyo para la capacitacion en los temas que
manifiestan como indispensables, dichos términos estdn soportados bajo teorias y
estudios realizados por diferentes autores de la historia.

Colombina clase mundial CCM, es un proceso que se lleva acabo hace
aproximadamente 2 afios y se enfoca en procesos de mejora continta focalizadas,
este cuenta con dos etapas: la primera es el reconocimiento la cual es una etapa
simbdlica donde se forman los equipos de trabajo y se capacita sobre el uso de 5”
s, diagrama causa y efecto etc. La segunda etapa es de recompensa y es un
incentivo monetario pagado de forma individual trimestralmente.

El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién o mejor conocidas como
las TIC, corresponde al conjunto de tecnologias que permiten la gestion de la
informacion, dentro de la gama de soluciones que pueden suplir se encuentra el
almacenamiento, procesamiento, envié y recibimiento de la informacion, generar
resultados e informes. El uso de las TICs es muy amplio desde el sector empresarial,
el ocio o sectores educativos entre muchos otros a&mbitos.

El modelo OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Methodology), para disefio
de aplicaciones hipermedia y para la web, fue disefiado por D. Schwabe, G. Rossi,
and S. D. J. Barbosa y es una extension de HDM con orientacion a objetos, que se
esta convirtiendo en una de las metodologias mas utilizadas. Ha sido usada para
disefar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas,
presentaciones multimedia y, sobre todo, numerosos sitios web.

Como se nombr6 en el marco teérico OOHDM se divide en 5 etapas:

La primera etapa es la obtencidn de requisitos y esta etapa a su vez se divide en
otras 5 sub-etapas.

32



- La primera sub etapa se realiza la identificacion de los roles y tareas, para una
mayor claridad se realizard mediante una tabla con el siguiente formato
especificado en la Tabla 1.

Tabla 1. Tabla formato para la descripcién de roles y tareas

ROL TAREAS

(AQUI SE ESCRIBE EL  (selistan todas las tareas que realizara el rol)
NOMBRE DEL ROL)

Fuente. Los autores

- La segunda sub etapa es la especificacion de los escenarios, en los cuales se
describira cada uno de los posibles escenarios en los cuales va interactuar los
usuarios. Para mayor claridad se realizara mediante tablas con el formato
especificado en la tabla 2.

Tabla 2. Tabla formato para la especificacion de los escenarios

(Aqui va el codigo de la especificacion del escenario, por ejemplo EE001)
Nombre: (Nombre del Actores: (Escribo los nombres de los roles que
escenario) participan en la especificacion)

(Aqui describo la descripcion del escenario)

Fuente. Los autores

- Latercera sub etapa se realizara mediante tablas con el formato especificado en
la Tabla 3 donde se describir4 de los casos de uso.

Tabla 3. Tabla formato para la descripcion de los casos de uso

(Aqui va el nombre del caso de uso, por ejemplo ECU001)
USUARIO (Aqui se escriben los usuarios que intervienen)
DESCRIPCION (Aqui se describe el caso de uso.)

Fuente. Los autores
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Posteriormente en la misma etapa 3 se realizara los diagramas de casos de uso
referentes a las descripciones, en algunos casos se diagramarda de manera
general y se referenciard cada caso de uso utilizado para el diagrama. Los
diagramas de casos de usos utilizan la simbologia especificado en la Figura 4.

Figura 4. Simbologia de diagrama de casos de uso

B —T Asociacior municacion
Actor sociacion de comunicacio

———» Generalizacion

“extend” i
© Casode Uso pommRtE o AR

_____ : ---==2----)» Inclusidn

Limite del Sistema

Fuente. Los autores

- En la cuarta sub etapa se realizan los UIDs (User Interaction Diagram)
correspondientes a los casos de usos realizados en la tercera sub etapa. Estos
diagramas proveen una representacion mas puntual utilizando una grafica del
flujo de informacidn entre el usuario y la aplicacién durante la ejecucion de una
tarea,

Figura 5. Simbologia correspondiente a los UIDs

Este simbolo sirve para
representar frame, pagina,
formularios, presentacién o
conector.

Simboliza el fin de
flujo.

’ Simbolo que
representa el flujo
normal.

Simbolo que
‘ ’ representa el flujo en
doble sentido.

Fuente. Los autores
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- En la ultima sub etapa se corroboran los casos de uso y UIDs con el usuario
final.

Al ser aprobado por el usuario final, se procede a la realizacion de las siguientes
etapas:

- Disefio conceptual: Para esta etapa, se realizara un diagrama de clases, lo que
representara el disefio semantico de la aplicacion. A continuacion, se muestra
en la Figura 6 los simbolos que interviene en el disefio de diagrama de clases.

Figura 6. Simbologia del diagrama de clases

Clase Cardinahidad

v /4 =

CUENTA 7 o CLIENTI —
/ | Atributo

Balance ) | Nombre e
/ Cedula ./’/
Depositar() /7 ¢s abierta por ¥ Teléfon
Girar() ' Direccion —
| /,/ |;L’[\‘l;\\'h'll
/ / Ingresar() o
4 Modificar() =

=
Relacion Consultar( s

Fuente. Scielo, http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1692-
33242006000200010#fig2

- Disefio navegacional: Para esta etapa se crea la estructura de navegacion.

- Disefio de las interfaces abstractas: En esta etapa se realizard una
representacion grafica de las interfaces, se describiran graficamente los
elementos que interactuaran en cada interfaz.

- Implementacién: para esta etapa la se utilizara laravel que es un framework de
cddigo abierto, el cual, su filosofia es desarrollar codigo PHP de forma elegante
y simple. Laravel propone en el desarrollo usar 'Routes with Closures’, en lugar
de un MVC tradicional con el objetivo de hacer el cédigo mas claro. Aun asi,
permite el uso de MVC tradicional. Por ser una plataforma web se utilizaran
aparte del lenguaje PHP propio de Laravel otras tecnologias como, JavaScript,
Ajax, HTML5, CSS3 y boostrap3.
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5.3 MARCO ANTECEDENTES

Desde antes de la revolucion industrial la forma de capacitacion de los artesanos se
adquiria mediante la relacion “artesano-aprendiz”; una vez inicia la era industrial con
el invento de la maquina de vapor, los sistemas de produccién se volvieron mas
complejos por ende surge la necesidad de métodos de entrenamiento para
adaptarse a las nuevas condiciones en el menor tiempo posible, a lo que hoy
llamamos capacitacion empresarial, el cual tiene como objetivo contribuir a la
comunicacion de informacién al interior de las organizaciones. Estudios recientes
muestran que el 48% de los colombianos manifiestan no haber recibido ningun tipo
de capacitacion, lo cual es un porcentaje alarmante, ya que las empresas no
conocen los beneficios que trae para ellos, que los colaboradores se capaciten
periédicamente en miras de mejor la productividad de las mismas.

En la actualidad empresas reconocidas a nivel nacional e internacional tales como
Nestlé S.A, Levapan S.A, Colombina S.A, Riopaila S.A entre otras, tienen métodos
de capacitacion convencionales, los cuales se desarrollan con apoyo audiovisual y
se requiere de uno o varios expositores para un determinado nimero de personas,
estas son ubicadas en salas o auditorios y es alli donde se recibe todo el contexto
de manera tedrica; por lo que se sabe ninguna de estas empresas practica dentro
de sus capacitaciones métodos de aprendizaje activo (ludicas), para la
conceptualizacion y adquisicion de conocimientos de forma tedrico-practico, método
de capacitacion que ha generado impacto a nivel académico, medido por una
metodologia de percepcion (Saber ser, Saber hacer, Saber conocer y Expectativa).
Esta metodologia esta siendo implementada en la Uceva desde el afio 2014 por el
area de investigacién, permitiendo que el semillero de investigacion GEIPRO
tuviese un primer acercamiento a nivel empresarial con la organizacion EKA
Corporacion s.a desarrollando un paquete de capacitacion de 4 horas enfocado en
logistica, trabajo en equipo y sistemas productivos.

Se debe tener en cuenta que no existen datos sobre capacitaciones a través de
herramientas de aprendizaje activo apoyadas con un sistema de informacion en
empresas dedicadas a la fabricacion y comercializacion de alimentos, se resalta que
este método de capacitacion se viene trabajado hace ya varios afios atras, y se han
adelantado gracias a los semilleros de investigacion pertenecientes a la Red
IDDEAL, red en la cual se encuentran vinculadas 23 universidades y su principal
objetivo es proponer nuevos espacios de formacion por medio de actividades
ludicas en el ambiente académico, a continuacioén se describe algunas trabajos
realizados por los semilleros:

El docente Mauricio Zuluaga Ramirez (La Universidad Tecnolégica de Pereira,

Pereira, Colombia, observacion inédita, 2015) sefiala que El Grupo de investigacion
GEIO hatenido distintos acercamientos al sector empresarial del Area Metropolitana
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Centro Occidente (Pereira, Dosquebradas y la Virginia), mencionados a
continuacion:

Empresa SOLE: En esta compafiia dedicada a realizar mantenimientos de
hornos a los restaurantes Frisby S.A, el equipo GEIO apoy6 a través de la técnica
de Assessment Center y juego de roles basado en ludicas, el proceso de
seleccion de personal del cargo jefe de mantenimiento, este proceso se
desarrollo en el afio 2011.

COATS CADENA S.A: Es una empresa multinacional dedicada a la produccion
de hilos. GEIO apoy6 un proceso de capacitacion dirigido a altos directivos por
medio de actividades ludicas relacionadas con el tema de Lean Service, este
proceso se desarrolla en el afio 2012.

COMFAMILIAR RISARALDA: En esta institucion GEIO ha llevado a cabo
procesos de capacitacion que buscan vivenciar los conceptos asociados al
pensamiento sistémico y el Lean Service para la mejora de la productividad y la
obtencion de competencias, dar soluciones sistémicas a situaciones complejas,
ademas de la aplicacion de la metodologia DEA (Data EnvelopmentAnalysis)
para el analisis y mejoramiento de la productividad, esta capacitacion se realiza
en el afio 2013.

CAMARA DE COMERCIO DE PEREIRA: El equipo GEIO ha sido invitado para
realizar talleres basados en actividades ludicas referentes a los temas de
comunicacion verbal, no verbal y paraverbal con colaboradores de esta
institucion, el proceso se realiza en el afio 2013.

MEDIACOMMERCE: En esta compafia de telecomunicaciones, el grupo GEIO
utilizé metodologias activas para sensibilizar al personal administrativo en temas
referentes al mejoramiento de la calidad, el proceso se realiza en el afio 2014.

EMPRESA CO & TEX S.A.S: En esta compafia de confecciones, el equipo
GEIO utilizé la ladica Fabrica de Camisas para trabajar con el personal
administrativo y directivo de la empresa.

El docente Wilson Alexander Pinzén (Universidad Distrital Francisco José de
Caldas, Bogota, Colombia, observacion inédita, 2015) sefiala que en el semillero de
la universidad se han realizado hasta el momento tres capacitaciones a través de
métodos ludicos, dichas capacitaciones se realizaron en:

Empresa SIERJU (Sistema de Estadisticas Judiciales para el gobierno de
Colombia), en esta organizacién el tema que se trato corresponde a “La Ley de
Little”, dicha tematica abarca la teoria de colas, las relaciones entre el lead time,
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trabajo en curso y el rendimiento, tal proceso se llevé a cabo el dia 17 de
septiembre de 2015.

- MINISTERIO DE JUSTICIA COLOMBIANO, en esta oportunidad se traté una
tematica estadistica que corresponde al “Coeficiente de correlacion”, el cual
mide la interdependencia o grado de asociacion entre dos variables, es decir
conocer como se afecta una variable, conociendo la variacién de la restante,
este proceso se desarrollé en noviembre de 2014.

- Empresa NALSANNI, dicha empresa es una multinacional que ofrece
maletines, morrales, mochilas, bolsos, ropa y accesorios de marca TOTTO, el
tema en el cual recibieron capacitacion fue “Redisefio de Planta”.

La Docente Mariluz Osorio Quiceno (Universidad Los Libertadores, Bogota,
Colombia, observaciéon inédita, 2015) sefiala que ha adelantado un proceso de
capacitacién el cual se menciona a continuacion:

- Empresa DOTANDO ANDO S.A. es una empresa dedicada a la confeccion y
comercializacion de todo tipo de prendas de dotacion incluyendo articulos de
seguridad industrial, el proceso de capacitacion llevado a cabo en tal empresa
se realiz6 en estrategias de comunicacién asertiva.

Es de mencionar que la informacién anterior suministrada se conoce gracias al
acercamiento de primera mano con los directivos de los Semilleros de investigacion
de la Red, y no se encuentra documentada hasta el momento.

5.4 MARCO LEGAL

Tabla 4. Normograma del proyecto

NORMOGRAMA
Normatividad Clase Descripcion Relacion con el proyecto
Resolucion Resolucion  Menciona la obligacion  Teniendo en cuenta que el
numero 1075 de los empleadores principal activo que tiene
del 24 de colombianos, una organizacion es su
marzo de 1992 proporcionar a sus personal, es indispensable

trabajadores condiciones = garantizar condiciones de

laborales que garanticen = trabajo apropiadas que no

la conservacion de la afecten su salud n ahora,
salud. ni en un futuro
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Tabla 4. (Continuacion)

Expediente D-  Sentencia Establece que la
2865 de la del 6 de capacitacion, segun lo

corte septiembre dispuesto en el
constitucional de 2000 articulo 53 dela C.P.,

es un principio minimo
fundamental de
caracter prevalente,
que rige en cualquier
relacion laboral.

La capacitacién es
primordial en toda
empresa que quiera
crecer dia a dia, por tal
motivo aplica al
proyecto, pues si el
personal esta siendo
constantemente
capacitado su conciencia
va a ser cada vez mayo y
sus habitos mejoraran
notablemente.

El articulo 54 Establece que el
dela derecho a la
Constitucién capacitacion, dispone:
Politica de "Es obligacion del

Colombia Estado y de los

empleadores ofrecer
formacion y habilitacion
profesional y técnica a
quienes lo requieran "

Fuente. Los autores

- Ley N° 1341 de 30 de Julio de 2009

Basados esta ley y en el
comportamiento de un
mundo cambiante, esta
norma toma gran
relevancia dentro del
proyecto, puesto que
obliga a las empresas a
instruir a sus empleados
en el momento indicado, y
es alli cuando se da lugar
a la aplicacion de nuevos
métodos para captar la
atencion e interés del
personal.

“Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y
la organizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones —TIC—,
se crea la agencia nacional de espectro y se dictan otras disposiciones”.

- Influencia en el proyecto

Teniendo en cuenta el enfoque del proyecto y el ambiente en donde se va a
desarrollar, la parte legal para este se va a orientar en la Ley colombiana 1341 del
30 de julio del 2009 en la cual se habla de como en el territorio colombiano se debe
tener acceso a las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) y también
como el gobierno debe realizar apoyo para que estas TIC sean usadas por la mayor
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cantidad de usuario posibles, ademas de garantizar la libre expresién dentro del uso
de las diferentes herramientas que ofrecen las TIC.

En esta ley también se menciona el organismo encargado de velar por el
cumplimiento de ella; el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones este es el organismo al cual se debe consultar en caso de tener
alguna duda con respecto a la ley.
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6 DISENO METODOLOGICO

6.1 UNIDAD DE ANALISIS

El disefio de capacitacion de aprendizaje activo apoyado con un sistema de
informacion se realizard en Colombina S.A. en la planta (1), ubicada en el
corregimiento de La Paila - Zarzal, Valle del Cauca, Colombia, area de Chocolateria,
la cual cuenta con un total de 149 colaboradores y 12 equipos CCM.

6.2 CLASE DE INVESTIGACION

Esta propuesta se ajusta a una investigacion descriptiva de tipo deductivo, ya que
permite conocer la situacion actual del area de Chocolateria, realizar una
descripcion exacta de las actividades, objetos, procesos y personas. Posteriormente
permitira recolectar informacién real e inspeccionarla de manera cuidadosa para dar
solucion a una necesidad y problematica presente en la produccion. Una vez
realizada la capacitacion con la integracion del sistema de informacion, se pueda
analizar minuciosamente los resultados y concluir qué ventajas tiene la
implementaciéon de herramientas de aprendizaje activo para el mejoramiento y
control de la produccién.

6.3 NECESIDADES DE INFORMACION

Se requiere para el desarrollo de la investigacién la siguiente informacion: tiempo
de produccién, actividades que se desarrollan, eficiencia de la banda, tripulacion
necesaria, capacidad de produccion, limites de tolerancia, metas, indicadores EGP,
CPVy CAP. Informacion que se recolecta a través de, toma de tiempos, observacion
directa, indagacion con los colaboradores, departamento de ingenieria y jefes de
area.

6.3.1 Fuentes primarias

Como fuente de informacion se utilizara aquella suministrada por COLOMBINA S.A,
Planta (1) - Confiteria, ubicada en La Paila, Zarzal, de forma verbal y escrita por
medio de los operarios y personal a cargo del area de Chocolateria, ademas se
contara con informacién histérica de los indicadores de tiempo, produccién y
calidad, informacion que se complementara para los datos iniciales de la medicion.
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6.3.2 Fuentes secundarias

Se hara uso de algunos recursos como libros, documentos virtuales, revistas
educativas, investigaciones, portales de internet, y trabajos de grado afines al
proyecto de investigacion.

6.4 METODOLOGIA DE INVESTIGACION

La ludica es un medio que posibilita escenarios de interaccion comunicativa donde
cada participante tiene un rol en el que debe seguir reglas y normas que ha aceptado
con libertad, autonomia y responsabilidad, acciones que le permiten descubrir sus
habilidades y potenciar su creatividad y capacidad de asombro; estas son
habilidades basicas en el trabajo cientifico. Como lo referencia VELASQUEZ
NAVARRO “El juego implica “ser” y “hacer”, por lo que requiere de la participacion
activa e integral de quien lo aborda al permitirle explorar y experimentar a partir de
sensaciones, movimientos y de la interaccion con los demas y con la realidad
exterior para estructurar de forma progresiva su aprendizaje sobre el mundo™

De igual forma la competencia cientifica segin el INSTITUTO COLOMBIANO PARA
EL FOMENTO DE LA EDUCACION; no solo es el aprendizaje de conocimientos y
procedimientos, sino también la construccién de una actitud y de un modo de
comprender el mundo y actuar responsablemente a partir de la interaccion social a
través del didlogo y la cooperacion. Por lo tanto, es objetivo de este trabajo,
presentar una propuesta didactica-lidica acompafiada de un sistema de
informacion para Colombina S.A en el area de Chocolateria (inicialmente) como una
aproximacion a escala de una linea de produccion de jugueteria la cual permitira
capacitar a los colaboradores sobre el sistema de recompensa de la compafia y
mitigar la problematica de problemas de calidad presentes en la planta.

Para la realizacion de la capacitacion ludica, se ejecuta el siguiente orden:

Instrucciones de la actividad ludica
Mecanismo del sistema de recompensa
Video de actividad ludica

Ensayo actividad

Actividad ludica (primera corrida)

arwbdPE

5 VELASQUEZ NAVARRO, José de Jesus. Ambientes Ludicos de Aprendizaje. Disefio y operacion.
Ed Trillas. 2008.
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Actividad ludica (segunda corrida)
Indicadores del sistema de recompensa
Retroalimentacion

Metas por equipo de produccién

10 Politicas sistema de recompensa

© N

Se anexa imagen del cronograma presentado en el desarrollo de la capacitacion
(Sistema de recompensa CCM)

Figura 7. Cronograma de actividades — Sistema de recompensa CCM

é com AGENDA

MECANICA DEL ACTIVIDAD LUDICA .
SISTEMA DE e g ACTIVIDAD LUDICA

RECOMPENSA CCM

ACTIVIDAD LUDICA
Indicadores

Fuente. Colombina S.A.
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7 DISENO Y DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD LUDICA

7.1 ESTRUCTURA METODOLOGICA

De acuerdo con las necesidades del area se procede a la creacion de la ludica
“Jugueteria BABY TWINKY” la cual tiene el objetivo, capacitar a los 11 equipos de
chocolateria (149 colaboradores) sobre la implementacion del sistema de
recompensa CCM y mitigar la problemética reproceso de productos en la planta.

Se anexa listado de equipo y fecha programada de capacitacion:

Tabla 5. Listado de equipo y capacitacion

EQUIPO NO. FECHA
COLABORADORES CAPACITACION
TIME EVOLUTION 8 01/18/2016
MULTIBREAK 9 01/19/2016
INSTAN CLEAN 10 01/20/2016
CHOCO PLAY 7 01/21/2016
MAXIBALL 16 01/22/2016
UNIVERSALES 11 01/23/2016
FENIX TEAM 9 01/25/2016
NUCI WORLD 56 01/26/2016
UNISCAM 8 01/27/2016
FUERZA DE EMPAQUE 7 01/28/2016
MECATRONICOS 8 01/29/2017
TOTAL 149 11

Fuente. Los autores
Es necesario para el completo y correcto desarrollo de la actividad evaluar la lista
de verificacion

Anexo A. Lista de verificacion para la capacitacion
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7.2 ESTRUCTURA CAPACITACION SISTEMA DE RECOMPENSA CCM

Se anexa cronograma del orden en el cual se desarroll6 el sistema de capacitacion
con su respectiva duracién para cada uno de los equipos.

Tabla 6. Cronograma de orden

Agenda Capacitacion (Sistema recompensa CCM)

iComo vamos! (Revisién de resultados afio 2015) | 5 minutos

Introduccion (Recompensa CCM) 10 minutos

Mecanica del sistema 15 minutos

Actividad Ludica

5 minutos
» Video de instrucciones

5 minutos
» Ensayo

15 minutos
> Inicio de produccién

20 minutos
» Indicadores y retroalimentacion

15 minutos
» Nuestras metas

10 minutos

> Politicas

DURACION 1 hora, 40
minutos

Fuente. Los autores
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7.2.1 jCémo vamos!

Se reafirma el objetivo de la implementacién del sistema CCM y se da a conocer la
culminacion de la primera etapa (Reconocimiento), etapa que inicio en el afio 2014
y tuvo una duracion de 2 afios para posteriormente da inicio a su segunda etapa
(sistema de incentivos).

Se dan a conocer los resultados del afio 2015, con el fin que el equipo tenga un
primer reconocimiento visual de los indicadores.

Figura 8. Desempefio Ultimo trimestre 2015 - Ejemplo

Desempeio
MULTICAVEMIL TRIM1 TRIM 2 TRIM 3 TRIM 4 CUMPLT1 | CUMPLT2 | CUMPLT3 | CUMPLT4
58,3% 67,3% 59,6% 62,3% 36,2% 41,8% 37,0% 38,7%
3,5% 3,0% 1,9% 1,9% 30,7% 37,9% 53,3% 53,7%
99,6% 100,0% 99,7% 99,8% 20,3% 20,4% 20,3% 20,4%
Reclamos Criticos - 0 0 0 0
Accidentes Graves - 0 0 0 0
% |

X X

Fuente. Los autores

Una vez socializado los indicadores se le realizan las tres preguntas al equipo,
como se muestra en la figura 8.

Figura 9. Preguntas equipo CCM

Pregunte al equipo CCM

¢, Como estamos con el cumplimento de las metas?
¢, Qué podemos hacer para ser mejores cada dia?
¢, Estamos comprometidos a ser los mejores?

y

Fuente. Los autores
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7.2.2 Introduccion

Se da a conocer cédmo funciona el sistema de recompensa CCM, el cual es un
incentivo monetario que se pagara de forma trimestral e individual, podran acceder
a este aquellos equipos que tengan implementado el sistema de reconocimiento
CCM (actividad simbdlica), con una trayectoria mayor o igual a los 2 afios.

Figura 10. Sistema de recompensa CCM — Tres Paso

:COMO GANAR
LA RECOMPENSA CON CCM?

;

:

z y
e INDICADORES POR EQUIPO

PASO NI NODEERITE. | oS
SEREVISA QUEEL g ACCIDENTE GRAYE m ( LEGP |10 (Do (IPA
=5 :
A M
O IGUAL AL 2% NO DEBE EXISTIR Q CAP
RECLAMO CRITICO
(®)CPV ceunsnen

Fuente. Los autores

7.2.3 Mecanica del sistema

El primer paso para abrir la puerta del area y que se pueda iniciar a revisar
condiciones e indicadores, es que el CPV (Costo de produccién variable del area)
el cual debera ser igual o menor al 2%, si esta cumple pasamos a revisar por equipo
dos condiciones: no debe de existir un accidente grave, el cual sera definido por el
area de seguridad industrial, no debe existir reclamo critico, entiéndase como todo
reclamo que atente contra la salud de nuestros clientes, contra la imagen de la
compafia o que tenga implicaciones legales. Por lo tanto, si los equipos no
presentan ninguna de las dos condiciones se procede a revisar los indicadores de
cada equipo.
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e EGP (Eficiencia global de produccion) el cual incluye 3 indicadores: ITO
(indice de tiempo operacional), IDO (indice de desempefio operacional) IPA
(indice producto aceptable).

e CAP (Calidad a la primera): hacerlo bien a la primera vez.

e CPV (Costo de produccion variable de la linea): es el que me indica cual fue
el porcentaje de variacion con respecto al costo estandar.

Una vez se conozca los resultados de los indicadores por equipo se pasa a liquidar
de acuerdo a las metas que se establecieron por equipo.

Anexo B. ¢ Cémo ganar la recompensa con CCM?

Nota: el Anexo B debe de imprimirse y entregarse a cada uno de los integrantes del
equipo, con el fin de que en el momento de la explicacién todos sigamos el paso a
paso.

7.2.4 Actividad ludica

Se realizan preguntas al equipo sobre métodos de capacitacién que actualmente
conocen o han desarrollado dentro de las &reas, una vez participen con ideas
sueltas se explica que la ludica es una simulacion a pequefa escala de una realidad
reflejada, y que su principal objetivo es que puedan evidenciar de primera mano
todas aquellas dificultades, y falencias que se pueden presentar en una linea de
produccion.

7.2.4.1 Video de instrucciones

Antes de iniciar a reproducir el video se debe de solicitar al equipo 9 voluntarios
para la simulacion de la actividad ludica: (4 operarios de produccion, 1 lider, 2
operarios de apoyo para seguimiento y registro de novedades).
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Figura 11. Colaboradores operativos

PEGAR CONTACT E
ARMAR MANIJA INTRODUCIR
(2) RELLENO

(1)

PESAR
Y EMPACAR

(1

Lider
(1)

Fuente. Los autores

Se ensefa a los integrantes del equipo el producto (sonajero de nifio), que deben
de fabricar y se pide que pongan toda la atencion en el video de instrucciones, pues
en este se explica el paso a paso de cada estacion de trabajo. Una vez reproducido
el video se pregunta si es necesario volver a verlo.

Anexo C. Video Instructivo BabyTwinky

Figura 12. Video de instrucciones

SRABYS
TWINKY

Estacion de
Trabajo No.1

Instrucciones Baby Twinky.mp4

Fuente. Los autores

49



7.2.4.2 Ensayo

Se entrega materiales para la fabricacion de una unidad (Ver figura 12), con el fin
de que tengan un primer acercamiento con los materiales y herramientas de la
actividad ludica.

Figura 13. Sonajero nifio

Fuente. Los autores

7.2.4.3 Inicio de produccién

Se entrega la orden de produccion para fabricar 6 sonajeros en 12 minutos, con una
tripulacion de: 4 operarios de produccion, 1 lider y 2 operarios de apoyo para
novedades y mediciones de paros de la Estacion de trabajo No.2 (Cuello botella).
Una vez se cumplan los 12 minutos los participantes deberan entregar el producido
gue llevan hasta el momento, durante la corrida ocurriran 2 eventos a la estacion de
trabajo No. 2, tales eventos seran representados por medio de una ruleta, estos
eventos pueden ser: accidente, reclamo, ausentismo o sin evento.
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Tabla 7. Lista de materiales y precios

CANT INSUMO VALOR UNID VALOR TOTAL

23 Cm  Alambre galvanizado $ 100 $ 100
15 Shakira Amarilla $10 $ 150
15 Shakira Azul $10 $ 150
2 Tapa $ 50 $ 100
2 Recipiente $ 50 $ 100
2 Papel Contact (4x14) $ 50 $ 100
2 Paquete de relleno $ 50 $ 100
1 Bolsa de empaque $ 50 $ 50
1 Solapa (12X20) $ 50 $50
1 Sticker cédigo de barra $100 $ 100

COSTO ESTANDAR DE MATERIALES $ 1000

Fuente. Los autores

7.24.4 Indicadores y retroalimentacion

EICPV, es el costo de produccion variable, es el que me indica cual fue el porcentaje
de variacion con respecto al costo estandar, esta dado por la siguiente formula:

Costo real — Costo estandar
=%

Costo estandar

Una vez se dé a conocer a los equipos del CPV del area para el afio 2015, se estima
qgue para efectos del ejercicio se tendra un CPV= 2%, posterior a ellos se pasa a
revisar las dos condiciones por equipo, no debe existir:

e Accidente Grave, sera definido por el area de seguridad industrial.

¢ Reclamo Critico, es todo reclamo que atente contra la salud de nuestros
clientes, contra la imagen de la compairiia o reclamos de ley.
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7.2.4.5 Nuestras metas

Preparar las metas para cada equipo, y mostrar datos de los indicadores del afio
2015 para efectos del ejercicio (varia para cada equipo).

Figura 14. Metas afio 2015

RECLAMOS
CRITICOS

CALIDAD
ACCIDENTE EGP A LA PRIMERA

- (CC

Fuente. Los autores

Una vez se entreguen los resultados de la actividad, se procede a revisar la tabla
de liquidacion y el equipo debe de identificar en que rango de cumplimiento se
encuentran

Tabla 8. Tabla de liquidacion
TABLA DE LIQUIDACION

RANGO DE TOTAL TOTAL
CUMPLIMIENTO TRIMESTRE ANO
131% 140% | $ 232.500 | $ 930.000
126% 130% | $ 178.538 | $ 714.150
121% 125% | $ 142.830 | $ 571.320
111% 120% | $ 124.200 | $ 496.800
101% 110% | $ 108.000 | $ 432.000
95% 100% | $ 90.000 | $ 360.000

Fuente. Los autores
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7.2.4.6 Politicas

La recompensa se realizara su pago trimestral de forma individual, para ello se debe
tener en cuenta:

e Para poder ganar recompensa debes pertenecer a un equipo CCM.

e El sistema de recompensa sera liquidado de forma trimestral.

e Se estableceran metas trimestrales; en caso de no alcanzar la meta se
mantendran para el siguiente trimestre, en caso contrario se aplica la
nueva meta para el siguiente trimestre.

e La recompensa sera otorgada al personal que conforma el equipo de
forma oficial y se entregara en el mes siguiente al periodo evaluado.

e Los equipos que no muestren evolucion en el cumplimiento de sus
indicadores deberan presentar plan de accion al comité de planta.

e Si el equipo presenta accidentes y son considerados no graves tendran
un descuento del 10% en el cumplimiento total de sus indicadores por
cada accidente.

e En caso de ausentismo durante el trimestre se procedera asi: 1 dia 30%
menos, 2 dias 40% menos, 3 dias 50% menos y 4 dias 100% menos.

7.3 EVALUACION DE INDICADORES

Para el desarrollo de la actividad se definieron cuatro variables criticas, las cuales
permiten generar un mecanismo de control y calidad sobre la produccion. Las
variables definidas son: Peso, longitud, tiempo de produccion y costo.

Tabla 9. Variable de calidad — Peso del sonajero

Variable No. 1 (Peso)

Sonajero Niha Sonajero Nifo

37Gr* 3% 45Gr* 3%
LST LIT LST LIT
38,11Gr 35,89Gr 46,35Gr 43,65Gr

Fuente. Los autores
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Tabla 10. Variable de calidad — Longitud del sonajero

Sonajero Niia Sonajero Nifio

13Cm £ 3% 31Cm = 3%
LST LIT LST LT
13,39Cm 12,61Cm 31,93Cm 30,07Cm

Fuente. Los autores

Tabla 11. Variable de calidad — Tiempo del sonajero

Variable No. 3 (Tiempo)

Sonajero Nifa Sonajero Nifio
388Segt 3% 3805eg £ 3%
LST LIT LST LIT
399,645eg 376,365eg 391,45eg 368,65eg

Fuente. Los autores
La liquidacion de indicadores se realiza de dos formas:
1. Manual: el equipo debe de extraer la informacién entregada por la ludica y en
los plegables llenar la informacion y resolver las siguientes operaciones que

se encuentra en los desplegables (Ver figuras 15,16 y 17).

Figura 15. Desplegable (CPV, Accidente grave, reclamo critico)

‘5 ACCIDENTE GRAVE
L
L~

CPV

Costo de produccion -
variable RECLAMO CRITICO iz

Fuente. Los autores
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Figura 16. Desplegable (EGP, CAP, CPV, EGP)

o= _Tiempo efectivo
Tiempo programado cap=_Kg producidos - Kg retenidos =
kg producidos

"
L

IDO=Yelocidad frabojada real o =
Velocidad estandar

- Kg producidos - Kg recorte _ =
IPA:; =
Kg producidos

EGP= ITO x IDO x IPA= cpv= Costo estandar - Costo real - N
Costo estandar

Fuente. Los autores

Figura 17. Desplegable (Liquidacion de indicadores)

LIQUIDACION

INDICADOR PONDERADO META EJERCICIO RESULTADO CUMPLIMIENTO Cp%égfgéo

40% 65%

Resultado
Meta {Cumplimiento x Ponderado}

20% 98%

Resultado
Meta (Cumplimiento x Ponderado)

407 5%

1+(Meta -Resultado)
Meta (Cumplimiento x Ponderado)

Fuente. Los autores

2. Sistema de informacion: Una vez finalizada la corrida el sistema entrega un
cumplimiento de indicadores para cada equipo (Ver figura 18).
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Figura 18. Resultado de la corrida desde el sistema de informacién

1] CARTAS DE CONTROL SONAJERO NIRIO

CARTA DE CONTROL PESO (GR)

Grafica que muestra el peso de cada juguste.

11.5

: 1S chart by amCharts
Luis Velez crerremen
11.0 o
JEFE DE PRODUCCION
10.5 o
10.0 o
—~ 9.5
¢ MENSAJES
9.0
Estacion #1 85
Observacion (Pedido # 1):
Tado llego perfecto 8.0+
o
7.0 o
Estacion #2 6.5 T T
Observacion (Pedido # 1): Jugusts =1 Juguets =2 Juguets 23
Todo llega carrectamente. Lote= 1 Lote= 1 Lote= 1
CARTA DE CONTROL LONGITUD (CM)
- I it A e e

Fuente. Los autores

Anexamos evidencia fotografia de una seccién de la ludica desarrollada dentro de las
instalaciones de planta 1 Colombina S.A.

Anexo D. Evidencia fotogréafica
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8 METODOLOGIA DE DISENO HIPERMEDIA ORIENTADO A OBJETOS
(OOHDM) PARA LA CREACION DE BABY TWINKY

El desarrollo de la plataforma BABY TWINKY esta basado en la metodologia de
software OOHDM, una metodologia orientada a objetos que se compone de 5 fases
tales como: obtencidn de requisitos, disefio conceptual, disefio navegaciones,
disefio de interfaces abstractas, e implementacion. Emergié como una respuesta
para el desarrollo de aplicaciones de hipermedia y de multimedia, pero debido al
desarrollo del internet incentivo el uso de esta metodologia para desarrollar
aplicaciones web.

OOHDM posee una notacion diagramatica bastante completa, que permite
representar en forma precisa elementos propios de las aplicaciones hipermedia,
tales como nodos, anclas, vinculos, imagenes, estructuras de acceso y contextos.
OOHDM genera una cantidad considerable de documentacién a través de sus
distintas etapas de desarrollo, lo que permite llevar un control del desarrollo de las
etapas y tener la posibilidad real de realizar una rapida deteccion, correccion de
errores y mantencion.

A continuacién, se presenta cada una de las etapas de la metodologia aplicada a
desarrollo de la plataforma BABY TWINKY:

8.1 PLATAFORMA BABY TWINKY

La plataforma BABY TWINKY es un sistema de informacion Web conformado por
distintos elementos de software y hardware, y esta disefiado como apoyo
tecnoldgico para el desarrollo ludico que lleva su mismo nombre, la cual busca llevar
a pequefia escala una linea de produccién de sonajeros compuesta por estaciones
de despacho, ensamble y control de calidad en donde interactian diferentes
participantes (Jugadores), cada uno de los involucrados en la actividad cumple con
un rol definido por facilitador de la actividad (Administrador). BABY TWINKY por ser
una plataforma Web se puede utilizada desde un navegador web y esta disefiada
para que los usuarios puedan acceder desde multiples dispositivos (Computadores
de mesa, laptops, tabletas o teléfonos inteligentes).
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Figura 19. Logo de BABY TWINKY

W™

P RARYC

TWINKY

Fuente. Los autores

Figura 20. Elementos que intervienen en BabyTwinky

_—— (=] )
DEL FACILITADOR USUARIO

ADMINISTRADOR an

PLATAFORMA

WEB

OO

JUGADORES DE LA PLATAFQRMA

ENTORNO LUDICO

Fuente: Flaticon, www.flaticon.es, Autor.
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8.1.1 Entorno del facilitador

El entorno del facilitador es una plataforma web desarrollada en PHP. A este entorno
solo tendra acceso el administrador que es la persona encargada de dirigir la
actividad. Permitira la creacion de los insumos, juguetes, empresas y asignar los
jugadores con sus respectivos roles, permitira también la configuracion de una
actividad ludica con sus caracteristicas y variables de control.

8.1.2 Entorno ludico

El entorno ludico es la parte de la plataforma web donde van a interactuar todos los
jugadores y que segun su rol otorgado por el facilitador poseera acceso a diferentes
secciones con caracteristicas y funciones diferentes.

8.1.3 Entorno ludico rol bodega

El jugador con rol “Bodega” para mayor comodidad podra acceder desde una laptop
0 un computador de mesa y visualizara la lista de insumos disponibles en bodega,
los pedidos requeridos y permitird despachar dichos pedidos para iniciar el ciclo
produccion de los lotes de produccion.

8.1.4 Entorno ludico rol estacién no. 1

Los jugadores con rol “Estacion 1” podran acceder a la plataforma desde la
comodidad de su dispositivo mévil, y recibird los pedidos correspondientes a los
lotes de produccion y gestionar respetiva carta de control de los insumos
correspondientes a su estacion, también iniciara el proceso de produccion de los
lotes y despachar los juguetes terminados registrando el tiempo.

8.1.5 Entorno ludico rol estacién no. 2

Los jugadores con rol “Estacién 2” también tendra acceso desde el navegador de
su dispositivo movil, gestionar las cartas de control respectivas a los pedidos, y
despachar los juguetes terminados registrando el tiempo.
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8.1.6 Entorno ludico rol estacién no. 3

Los jugadores con rol “Estacion 3” también podra diligenciar las cartas de control y
dar por terminado el ciclo de produccién de cada uno de los juguetes afiadiendo asi
caracteristicas de peso y longitud.

8.1.7 Entorno ladico rol jefe de produccion

Los jugadores con rol “Jefe de produccién” podra visualizar las graficas estadisticas
en tiempo real, estadisticas alimentadas en cada una de las cartas de control
generadas en las estaciones de trabajo, tendra una bandeja de mensajes donde
llegard las inquietudes que se presenten en cada estacion y también gestionar las
variables para la generacion de los indicadores de produccion.

8.2 OOHDM APLICADO A BABYTWINY

8.2.1 Requerimientos

Para la toma de los requisitos OOHDM propone dividir esta etapa en 5 subetapas,
las cuales son:

- Identificacion de los roles y tareas.

- Especificacion de los escenarios.

- Especificacion de los casos de uso.

- Especificacion de los UIDs.

- Validacién de los casos de uso y UIDs.

Con estos subpuntos se podran identificar las caracteristicas y el objetivo de la
actividad ladica, también el comportamiento de cada uno de los jugadores segun su
rol.

8.2.1.1 Identificacion de roles y tareas

En la siguiente tabla se identificaron cada uno de los roles y se describira las tareas
gue van a desempefiar en la plataforma:
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Tabla 12. Roles y tareas

ROL TAREAS
e Ingresar como usuario.
e CRUD Juguetes.
e CRUD Insumos.
. e CRUD Empresas.
Administrador de la « CRUD Jugadores.
plataforma e CRUD Actividades.
e Interactuar con la ruleta de casos
e Ingresar como usuario.
e Gestionar el inventario de bodega.
Jugador con rol e Despachar pedidos.
“‘bodega”
e Ingresar como usuario.
¢ Recibe pedidos.
¢ Diligencia cartas de control.
¢ Inicia lotes de produccion.
Jugador c.on”rol e Registra tiempo de despacho de los
operario? juguetes ensamblados.
e Ingresar como usuario.
¢ Recibe juguetes ensamblados en la
estacion 1.
¢ Diligencia cartas de control.
Jugador c.on rol ¢ Registra tiempo de despacho de los
“operario2” juguetes ensamblados.
e Ingresar como usuario.
e Recibe juguetes ensamblados en la
estacion 2.
e Diligencia cartas de control.
Jugador con rol e Registra tiempo de despacho, la longitud
“operario3” y peso de los juguetes ensamblados.
e Ingresar como usuario.
e Gestiona los mensajes.
e Visualiza graficos estadisticos.
Jugador con rol e Gestion de indicadores.
e Visualiza indicadores.

“Jefe de producciéon”

Fuente. Los autores
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8.2.1.2 Especificacion de los escenarios

Segun los roles y las tareas identificadas en el punto anterior se especificaran de
manera descrita los escenarios.

Tabla 13. Especificacién de escenario 001

EEOO1

Nombre: Inicio sesion Actores: Administrador, Jugadores
Para poder entrar a la plataforma el usuario deberd iniciar seccion ingresando en
el usuario, la contrasefia y en el boton de ingresar.

Fuente. Los autores

Tabla 14. Especificacién de escenario 002

EE002

Nombre: Crear juguete Actor: Administrador

La plataforma desplegara un formulario donde se podra diligenciar todos Los
campos necesarios para la crear de los juguetes son:

e Nombre
e Color en codigo hexadecimal.

Presentara un boton de guardar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 15. Especificacién de escenario 003

EEO003

Nombre: Listar juguetes Actor: Administrador

La plataforma presentara un listado con los juguetes que han sido ingresados,
también poseera un campo de busqueda para el filtrado de la lista por palabra
clave, la busqueda podré ser listada por el nombre de juguete y el id.

Cada tupla de la lista presentara las opciones de modificar y eliminar.

Fuente. Los autores

Tabla 16. Especificacién de escenario 004

EE004

Nombre: Modificar juguetes Actor: Administrador

La plataforma permitird modificar los juguetes, para esto desplegara un formulario
donde podra modificar los campos especificados en EE002, los cuales podran ser
modificados.

Presentara un boton de actualizar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 17. Especificacién de escenario 005

EEO005

Nombre: Eliminar juguetes Actor: Administrador

La plataforma permitira eliminar el juguete, aparecera en pantalla mensaje de
confirmacion y los botones de eliminar y cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 18. Especificacién de escenario 006

EE006

Nombre: Crear insumo Actor: Administrador

La plataforma desplegara el formulario que permitira crear un nuevo insumo. Los
campos necesarios para la gestion de los insumos son:

e Nombre.

e Presentacién (si es en paquete, bolsa, unidad etc).
e Estacion

e Precio

e Lista donde podra seleccionar el/los juguetes(s) que estan asociado con el
insumo a crear.

Presentara un botdn de guardar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 19. Especificacién de escenario 007

EEO007

Nombre: Listar insumos Actor: Administrador

La plataforma mostrara en pantalla la lista de insumos creados, tendra un campo
para filtrar la lista por palabra clave (nombre, presentacién, precio o estacion).

Cada tupla de la lista presentara las opciones de modificar y eliminar.

Fuente. Los autores

Tabla 20. Especificacién de escenario 008

EEO008

Nombre: Modificar insumo Actor: Administrador

La plataforma desplegara el formulario que permitira modificar el insumo
seleccionado, los campos a modificar estan especificados en EEQ06.

Presentara un boton de actualizar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 21. Especificacién de escenario 009

EE009

Nombre: Eliminar insumo Actor: Administrador

La plataforma permitira eliminar el insumo, aparecera en pantalla mensaje de
confirmacién y los botones de eliminar y cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 22. Especificacion de escenario 010

EEO10

Nombre: Crear empresa Actor: Administrador

La plataforma permitird crear nuevas empresas. Los campos necesarios para la
creacion de nuevas empresas son:

e Nombre
e Direccion
e Teléfono

Presentara un boton de guardar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 23. Especificaciéon de escenario 011

EEO11

Nombre: Listar empresa Actor: Administrador

La plataforma permitira visualizar en pantalla la lista de empresas creadas, tendra
un campo de busqueda que permitird el filtrado por palabra clave segun los
campos especificados en EE010.

Cada tupla de la lista presentara las opciones de modificar y eliminar.

Fuente. Los autores
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Tabla 24. Especificacién de escenario 012

EEO12

Nombre: Modificar empresa Actor: Administrador

La plataforma desplegara un formulario donde permitird realizar las respectivas
modificaciones de la empresa seleccionada, los campos que podra modificar son
los especificados en el EE010.

Fuente. Los autores

Tabla 25. Especificacion de escenario 013

EEO13

Nombre: Eliminar insumo Actor: Administrador

La plataforma permitira eliminar el insumo, aparecera en pantalla mensaje de
confirmacién y los botones de eliminar y cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 26. Especificacién de escenario 014
EEO14
Nombre: Crear Jugadores Actor: Administrador
La plataforma desplegara un formulario que permitira la creacion de nuevos
jugadores. Los campos necesarios para la correcta creacion un nuevo jugador es:
Nombre
Apellido
Sexo
Teléfono
Tipo de id
Numero de identificacion
E-mail
CIN (Cadigo interno dado al empleado)
Fecha de ingreso a la empresa
Lista donde podra seleccionar la empresa a la que pertenece el jugador.

Presentara un boton de guardar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 27. Especificacién de escenario 015

EEO015

Nombre: Listar Jugadores Actor: Administrador

La plataforma mostrara en pantalla la lista de jugadores creados, tendra un campo
de busqueda gue permitira el filtrado por palabra clave, el filtrado se realizara por
los siguientes campos: nombre de jugador, nimero de identificacion, CIN y
empresa a la que pertenece.

Cada tupla de la lista presentara las opciones de modificar, ver perfil de jugador y
eliminar.

Fuente. Los autores

Tabla 28. Especificacion de escenario 016

EEO16

Nombre: Modificar Jugador Actor: Administrador

La plataforma permitira modificar los jugadores, para esto desplegara un
formulario donde se realizaran los cambios a los campos especificados en EE014.

Presentara un botdn de actualizar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 29. Especificacién de escenario 017

EEO017

Nombre: Eliminar Jugador Actor: Administrador

La plataforma permitir4 eliminar el jugador, aparecera en pantalla mensaje de
confirmacién y los botones de eliminar y cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 30. Especificacién de escenario 018

EEO018

Nombre: Perfil del Jugador Actor: Administrador

La plataforma desplegara una pantalla donde se mostrardan los datos
especificados en EE014 correspondientes al jugador elegido, también permitira
visualizara las actividades y los roles de juego correspondiente a cada actividad.

Fuente. Los autores

Tabla 31. Especificacion de escenario 019

EEO019

Nombre: Crear actividad Actor: Administrador

La plataforma desplegara un formulario donde se podra crear una nueva
actividad, permitird asociar una actividad a una empresa, seleccionar los
jugadores y los roles que van a desempeniar, seleccionar los juguetes e ingresar
los valores de las variables de control (longitud, tiempo y peso) de cada juguete,
también el valor inicial de cada uno de los insumos segun los juguetes
seleccionados.

Los campos necesarios para la correcta creacion de la actividad son:

Cantidad de pedidos que se van a jugar.

Maximo de tiempo entre pedidos

Cantidad maxima de lotes por pedidos

Cantidad maxima de productos por lotes

Lista de empresa donde se seleccionara la correspondiente a la actividad

Lista donde seleccionara los jugadores que van a participar y el rol que va

a desempenar

e Lista donde seleccionara los juguetes e ingresar sus respectivas variables
de control

e Lista de insumo donde podra ingresar la cantidad existente segun su

presentacion

Fuente. Los autores
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Tabla 32. Especificacién de escenario 020

EE020

Nombre: Listar actividades Actor: Administrador

La plataforma mostrara en pantalla la lista de actividades creadas, tendra un
campo de busqueda que permitira el filtrado por palabra clave, el filtrado se
realizara por medio de los siguientes campos: id de la actividad, fecha de creacion
y nombre de la empresa.

Cada tupla de la lista presentara las opciones de modificar, activacion, ver
resultado de la actividad y eliminar.

Fuente. Los autores

Tabla 33. Especificacion de escenario 021

EEO021

Nombre: Modificar actividad Actor: Administrador

La plataforma permitira modificar la actividad seleccionada, para esto desplegara
un formulario donde se realizaran los cambios a los campos especificados en
EEOQ19.

Presentara un botdn de actualizar y otro de cancelar.

Fuente. Los autores

Tabla 34. Especificacién de escenario 022

EE022

Nombre: Eliminar actividad Actor: Administrador

La plataforma permitira eliminar la actividad seleccionada, aparecera en pantalla
mensaje de confirmacion y los botones de eliminar y cancelar.

Fuente. Los autores
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Tabla 35. Especificacién de escenario 023

EE023

Nombre: Cambiar estado de la actividad = Actor: Administrador

La plataforma permitird cambiar el estado de la actividad. Los estados de la
actividad son activa/inactiva.

Fuente. Los autores

Tabla 36. Especificacién de escenario 024

EE024

Nombre: Resultado de la actividad Actor: Administrador

La plataforma mostrara en pantalla la informacion completa de la actividad
culminada correspondientes a los campos especificados en EE19, todos sus
participantes y los roles, las gréaficas, los indicadores y los mensajes generados
en el desempefio de la actividad.

Fuente. Los autores

Tabla 37. Especificacién de escenario 025

EEO025

Nombre: Gestionar el inventario de bodega  Actor: Jugador con rol “bodega”
La plataforma mostrard en pantalla la lista con cada uno de los insumos
configuradas de ante mano en la creacion previa de la actividad, cada insumo
poseera un boton de afiadir mas cantidad de ese insumo y otro para disminuir la
cantidad.

Fuente. Los autores
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Tabla 38. Especificacién de escenario 026

EE026

Nombre: Despachar pedidos Actor: Jugador con rol “bodega”
La plataforma mostrara en una parte de la pantalla un panel donde iran
apareciendo botones de tiempo en tiempo segun lo configurado en la actividad,
cada boton corresponde a un pedido y al dar clic sobre el aparecera en pantalla
una ventana con lo siguiente:

- Cantidad de lotes a producir

- Tipo de juguetes a producir

- Cantidad de insumos a despachar con la indicaciobn a que estacion
pertenece cada insumo

- Dos botones un para despachar el pedido y otro para cancelar

Al despachar el pedido se descontara automaticamente los insumos de la lista
especificada en EE025.

Fuente. Los autores

Tabla 39. Especificacién de escenario 027

EEOQ27
Nombre: Cartas de control. Actores:

- Jugador con rol operariol
- Jugador con rol operario2
- Jugador con rol operario3
La plataforma mostrara en pantalla las diferentes cartas de control

correspondientes a los pedidos despachados en bodega, en sintesis, una carta
de control es un formulario que posee los siguientes campos:

- Conformidad de los insumos suministrados
- Mantenimiento de herramientas

- Cambio de herramientas

- Observaciones

Presentara un boto donde confirma la revision y el diligenciamiento del formulario.

Fuente. Los autores
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Tabla 40. Especificacién de escenario 028

EE028
Nombre: Iniciacion de los lotes y despacho de juguetes de Actores:  Jugador
la estacion 1 con rol operariol

La plataforma desplegara varios paneles segun los lotes que se han de producir
después de que haya diligenciado correctamente el formulario especificado en
EE027, cada panel corresponde a un lote de produccién el cual tendra un boton
para indicar la hora en que se inici6 a producir el lote, inmediatamente desplegara
otros botones que corresponden a los juguetes de lote iniciado, estos botones
permitiran registra la hora de despacho del juguete que se ha ensamblado y
despachado para la estacion 2.

Fuente. Los autores

Tabla 41. Especificacion de escenario 029

EEO029
Nombre: Registra tiempo de despacho de los juguetes Actores: Jugador con
ensamblados en la estacion 2 rol operario2

La plataforma desplegara varios paneles segun los juguetes despachados en la
estacion 1 e inmediatamente después de diligenciar correctamente el formulario
especificado en EE027, cada panel constara de un boton que registrara la hora
de despacho del juguete que se ha ensamblado y despachado a la estacion 3.

Fuente. Los autores

Tabla 42. Especificacidén de escenario 030

EEO030
Nombre: Registra tiempo de despacho, la longitud y Actores: Jugador con
peso de los juguetes ensamblados en la estacion 3 rol operario2

La plataforma desplegara varios paneles segun los juguetes despachados en la
estacion 2 e inmediatamente después de diligenciar correctamente el formulario
especificado en EE027, cada panel constara con un formulario donde se
registrara el peso y la longitud de juguete, también tendra un botdn que registrara
la hora en que fue terminado el juguete.

Fuente. Los autores
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Tabla 43. Especificacidén de escenario 031
EEO31

Nombre: Gestionar mensajes  Actores: Jugador con rol jefe de produccion

La plataforma tendra un panel donde llegaran las observaciones realizadas en las
cartas de control EE027 diligenciadas en las diferentes estaciones, cada
observacion llegara en forma de mensaje y tenga un boton para indicar que el
mensaje fue leido.

Fuente. Los autores

Tabla 44. Especificacién de escenario 032
EE032
Nombre: Visualizacion de graficos estadisticos  Actores: Jugador con rol jefe
de produccion
La plataforma permitird visualizar por cada tipo de juguete un grafico
correspondiente a:

- Gréfico 1: El tiempo de produccién por lote terminado
- Gréfico 2: El peso por producto terminado
- Grafico 3: Longitud por producto terminado

Poseera un boton para actualizar los graficos.

Fuente. Los autores

Tabla 45. Especificacién de escenario 033
EEO033
Nombre: Gestion de los indicadores  Actores: Jugador con rol jefe de

produccion

El usuario podra diligenciar el formulario donde escribird los valores que son
necesarios para mostrar los indicadores de la produccion jugada en la respectiva
lidica. Los campos que va diligenciar son:

Costo real

Tiempo operativo

Velocidad real

Gramos de desperdicio

Gramos producidos

Gramos retenidos

Fuente. Los autores
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Tabla 46. Especificacién de escenario 034

EE034

Nombre: Ruleta Actores: Administrador

El sistema tendra una ruleta de calamidades (sin evento, occidente, ausentismo,
reclamo) donde el usuario podra ejecutar y de manera randomica caera en
algunas de las opciones.

Fuente. Los autores

Tabla 47. Especificacién de escenario 035
EEO35

Nombre: Videos instructivos Actores: Administrador
El sistema mostrara videos instructivos previamente proporcionados y que podran
ser visualizados por el usuario como apoyo grafico para la explicacion de la ludica.

Fuente. Los autores

8.2.1.3 Especificacion de casos de uso

A continuacién, se especificaran cada uno de los casos de uso y sus respectivos
diagramas.

Tabla 48. Especificacidon de casos de uso 001

ECUO001 Inicio sesién

USUARIO Administrador, jugadores
DESCRIPCION 1. El usuario inicia el sistema.
2. El sistema requiere los datos de usuario y
contrasena.

3. El usuario ingresa los datos de usuario y
contrasefia y presiona el botén ingresar.

4. El sistema autentica, y muestra la pantalla
principal.

Fuente. Los autores
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Tabla 49. Especificacidén de casos de uso 002

ECUO002 Crear juguete

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1. El usuario presiona en el menu la opcioén de juguetes y
luego en el botdn nuevo juguete.

2. El sistema muestra formulario con los campos para
afiadir un nuevo juguete.

3. Elusuario digita la informacion y da clic en el botén
guardar.

4. El sistema verifica la informacion del nuevo juguete y
guarda la informacién en la base de datos, también
muestra mensaje informando que el juguete se cred
correctamente.

Fuente. Los autores

Tabla 50. Especificacién de casos de uso 003

ECUOQO0S Listar juguetes
USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1. Elusuario presiona en el menu la opcion de juguetes.
2. El sistema muestra el listado de juguetes ingresados.
3. El usuario tendréa la opcion de filtrar los juguetes por
medio del buscador por palabra clave.
4. El sistema filtra los juguetes segun la palabra clave.

Fuente. Los autores
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Tabla 51. Especificacién de casos de uso 004

ECUO004 Modificar juguete
USUARIO Administrador

DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.
2.
3.

El usuario presiona en el menu la opcion de juguetes.
El sistema muestra el listado de juguetes ingresados.
El usuario identifica en el listado el juguete que quiere
modificar, y en las opciones selecciona modificar.

El sistema muestra formulario con los campos
previamente ingresados.

El usuario modifica los campos que crea necesarios y
da clic en el botén guardar.

El sistema guarda los cambios en la base de datos y
muestra mensaje de que el juguete se modifico
correctamente.

Tabla 52. Especificacion de casos de uso 005

ECUOQO05 Eliminar juguete
USUARIO Administrador

DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.
2.
3.

El usuario presiona en el menu la opcion de juguetes.
El sistema muestra el listado de juguetes ingresados.
El usuario identifica en el listado el juguete que quiere
eliminar, y en las opciones selecciona eliminar.

El sistema muestra un mensaje emergente para
confirmar la eliminacion.

El usuario da clic en el botén aceptar.

El sistema elimina el juguete de la base de datos y
muestra mensaje de que el juguete se elimino de
manera correcta.
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Tabla 53. Especificacién de casos de uso 006

ECUO006 Crear insumo

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.
2.

3.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
insumos y luego en el botdén nuevo insumo.

El sistema muestra formulario con los campos
para afiadir un nuevo insumo.

El usuario digita la informacion basica del insumo
y adicionalmente selecciona el/los juguetes(s)
gue estan asociados y da clic en el botén
guardar.

El sistema verifica la informacion del nuevo
insumo y guarda la informacion en la base de
datos, también muestra un mensaje informando
gue el insumo se cred correctamente.

Tabla 54. Especificacién de casos de uso 007

ECUO0OQ7 Listar insumos

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

2.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcién de
iNsumos.

El sistema muestra el listado de insumos, cada
uNno con sus respectivas opciones.

El usuario tendra la opcién de filtrar los insumos
por medio del buscador por palabra clave.

El sistema filtra los insumos segun la palabra
clave.
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Tabla 55. Especificacién de casos de uso 008

ECUO008 Modificar insumo
Administrador

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.

2.

El usuario presiona en el menu la opcion de
insumos.

El sistema muestra el listado de insumos
ingresados.

El usuario identifica en el listado el insumo que
quiere modificar, y en las opciones da clic en la
opcién modificar.

El sistema muestra formulario con los campos
previamente ingresados.

El usuario modifica los campos que crea
necesarios y da clic en el boton guardar.

El sistema guarda los cambios en la base de
datos, también muestra mensaje informando de
gue el insumo se guardo correctamente.

Tabla 56. Especificacién de casos de uso 009

ECUO009 Eliminar insumo
Administrador

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.

2.

oo

El usuario presiona en el menu la opcion de
insumos.

El sistema muestra el listado de insumos
ingresados.

El usuario identifica en el listado el insumo que
quiere eliminar, y en las opciones da clic en
selecciona eliminar.

El sistema muestra un mensaje emergente para
confirmar la eliminacion.

El usuario da clic en el botdn aceptar.

El sistema elimina el insumo de la base de datos,
muestra mensaje de que el insumo se eliminé
correctamente.
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Tabla 57. Especificacién de casos de uso 010

ECUO010 Crear empresa

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
empresas Yy luego en el boton nueva empresa.

El sistema muestra formulario con los campos
para afiadir una nueva empresa.

El usuario digita la informacion de la empresa.

El sistema verifica la informacion de la nueva
empresa y guarda la informacion en la base de
datos, también muestra mensaje informando que
la nueva empresa se cre0 correctamente.

Tabla 58. Especificacion de casos de uso 011

ECUO11 Listar empresas

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

2.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
empresas.

El sistema muestra el listado de empresas, cada
uNo con sus respectivas opciones.

El usuario tendra la opcion de filtrar las empresas
por medio del buscador por palabra clave.

El sistema filtra las empresas segun la palabra
clave.
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Tabla 59. Especificacidén de casos de uso 012

ECUO012 Modificar empresa

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

Administrador

1.

2.

El usuario presiona en el menu la opcion de
empresas.

El sistema muestra el listado de empresas
ingresadas.

El usuario identifica en el listado la empresa que
quiere modificar, y en las opciones da clic en la
opcién modificar.

El sistema muestra formulario con los campos
previamente ingresados.

El usuario modifica los campos que crea
necesarios y da clic en el boton guardar.

El sistema guarda los cambios en la base de
datos y muestra mensaje informando que los
cambios se hicieron de manera satisfactoria.

Tabla 60. Especificacién de casos de uso 013

ECUO0013 Eliminar empresa

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

Administrador

1.

2.

El usuario presiona en el menu la opcién de
empresas.

El sistema muestra el listado de empresas
ingresadas.

El usuario identifica en el listado la empresa que
quiere eliminar, y en las opciones da clic en
selecciona eliminar.

El sistema muestra un mensaje emergente para
confirmar la eliminacion.

El usuario da clic en el botén aceptar.

El sistema elimina el insumo de la base de datos,
muestra mensaje de que la empresa se eliminé
correctamente.
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Tabla 61. Especificacién de casos de uso 014

ECUO014 Crear jugador

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.
2.

3.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
jugadores y luego en el botén nuevo jugador.
El sistema muestra formulario con los campos
para afiadir un nuevo jugador.

El usuario digita la informacién del jugador y
adicionalmente selecciona la empresa a la que
pertenece el jugador.

El sistema verifica la informacion del nuevo
jugador y guarda la informacion en la base de
datos, también muestra mensaje informando que
el nuevo jugador se cred correctamente.

Tabla 62. Especificacion de casos de uso 015

ECUO015 Listar jugador

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

2.

3.

4.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
jugadores.

El sistema muestra el listado de jugadores, cada
uNo con sus respectivas opciones.

El usuario tendré la opcion de filtrar los jugadores
por medio del buscador por palabra clave.

El sistema filtra los jugadores segun la palabra
clave.
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Tabla 63. Especificacién de casos de uso 016

ECUO016 Modificar jugador
Administrador

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.

2.

3.

El usuario presiona en el menu la opcion de
jugadores.

El sistema muestra el listado de jugadores
ingresados.

El usuario identifica en el listado el jugador que
quiere modificar, y en las opciones da clic en la
opcién modificar.

El sistema muestra formulario con los campos
previamente ingresados y la empresa a la que
pertenece el jugador.

El usuario modifica los campos que crea
necesarios y da clic en el botén guardar.

El sistema guarda los cambios en la base de
datos y muestra mensaje informando que los
cambios se hicieron de manera satisfactoria.

Tabla 64. Especificacion de casos de uso 017

ECUO017 Eliminar jugador
Administrador

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1.

2.

3.

oo

El usuario presiona en el menu la opcion de
jugadores.

El sistema muestra el listado de jugadores
ingresados.

El usuario identifica en el listado el jugador que
quiere eliminar, y en las opciones da clic en
selecciona eliminar.

El sistema muestra un mensaje emergente para
confirmar la eliminacién.

El usuario da clic en el botdon aceptar.

El sistema elimina el insumo de la base de datos,
muestra mensaje que el jugador se elimind
correctamente.
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Tabla 65. Especificacién de casos de uso 018

ECUO018 Perfil del jugador

USUARIO Administrador
DESCRIPCION 1. El usuario presiona en el menu la opcion de
jugadores.

2. El sistema muestra el listado de jugadores
ingresados.

3. El usuario identifica en el listado el jugador el cual
quiere ver su perfil de jugador, y en las opciones
da clic en selecciona ver perfil.

4. El sistema muestra una pantalla con toda la

Fuente. Los autores

informacion del jugador y el historial de las
actividades que ha realizado como jugador.

Tabla 66. Especificacion de casos de uso 019

ECUO019 Crear actividad

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

2.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
actividades y luego en el botdn nueva actividad.
El sistema muestra formulario con los campos
para afiadir una nueva actividad, seleccionar los
jugadores de la actividad, seleccionar los
juguetes y configurar la bodega inicial.

El usuario digita la informacion de la actividad y
adicionalmente los jugadores y el rol que cada
uno va ejercer en la actividad, también la
seleccion de los juguetes con sus respetivas
variables de control y el valor iniciar de cada uno
de los insumos que corresponden a la bodega
inicial.

El sistema verifica la informacion de la nueva
actividad y guarda la informacion en la base de
datos, también muestra mensaje informando que
la nueva actividad se cre6 correctamente.
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Tabla 67. Especificacién de casos de uso 020

ECUO020 Listar actividades

USUARIO Administrador
DESCRIPCION 1. El usuario presiona en el menu la opcion de
actividades.

2. El sistema muestra el listado de actividades, cada
uNo con Sus respectivas opciones.

3. El usuario tendra la opcion de filtrar las
actividades por medio del buscador por palabra
clave.

4. El sistema filtra las actividades segun la palabra
clave.

Fuente. Los autores

Tabla 68. Especificacion de casos de uso 021

ECUO021 Modificar actividad

USUARIO Administrador
DESCRIPCION 1. El usuario presiona en el menu la opcion de
actividades.
2. El sistema muestra el listado de actividades
ingresadas.

3. Elusuario identifica en el listado de actividades
gue quiere modificar, y en las opciones da clic en
la opcién modificar.

4. El sistema muestra formulario con los campos
previamente ingresados, los jugadores de la
actividad con sus respectivos roles, los juguetes
seleccionados con su previa configuracion y la
lista de insumos correspondientes.

5. El usuario modifica los campos que crea
necesarios y da clic en el boton guardar.

6. El sistema guarda los cambios en la base de
datos y muestra mensaje informando que los
cambios se hicieron de manera satisfactoria.

Fuente. Los autores
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Tabla 69. Especificacién de casos de uso 022

ECUO022 Eliminar actividad

USUARIO Administrador
DESCRIPCION 1. El usuario presiona en el menu la opcion de
actividades.

2. El sistema muestra el listado de actividades
ingresadas.

3. El usuario identifica en el listado la actividad que
quiere eliminar, y en las opciones da clic en
selecciona eliminar.

4. El sistema muestra un mensaje emergente para
confirmar la eliminacion.

5. El usuario da clic en el botén aceptar.

6. El sistema elimina la actividad de la base de

Fuente. Los autores

datos, muestra mensaje que la actividad se
elimino correctamente.

Tabla 70. Especificacidon de casos de uso 023

ECU023 Cambiar estado de la actividad
USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.

2.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion de
actividades.

El sistema muestra el listado de actividades
ingresadas.

El usuario identifica en el listado la actividad que
guiere modificar su estado, y en las opciones da
clic en selecciona Cambiar estado.

El sistema cambia el sistema
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Tabla 71. Especificacién de casos de uso 024

ECU024 Resultado de la actividad

USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1.
2.

3.

Fuente. Los autores

El usuario presiona en el menu la opcion
de actividades.

El sistema muestra el listado de
actividades ingresadas.

El usuario identifica en el listado la
actividad de la cual quiere ver el resultado,
y selecciona la opcion ver resultados.

El sistema carga una pantalla con la
informacion de la actividad.

Tabla 72. Especificacién de casos de uso 025

ECUO025 Gestionar el inventario de bodega
USUARIO Jugador con rol “bodega”

DESCRIPCION

Fuente. Los autores

1. El usuario seleccionara una actividad
2. El sistema mostrara en pantalla la lista de

los insumos con sus respectivos botones
de afiadir o disminuir la cantidad de los
diferentes insumos.

. El usuario podra dar clic en los botones

afadir/disminuir la cantidad del insumo
manipulado.

. El sistema anadird/disminuira la cantidad

del insumo manipulado.
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Tabla 73. Especificacidén de casos de uso 026

ECUO026 Despachar pedidos
USUARIO Jugador con rol “bodega”

DESCRIPCION 1. El sistema cargara de manera aleatoria 1 pedido con
forma de botdn en el panel de pedidos, “Los pedidos
llegaran segun el tiempo configurando en la actividad”, y
dicho botén tendra el color previamente configurado.

El usuario daré clic en el boton de pedidos.

El sistema mostrar en pantalla las caracteristicas de
pedido (Cantidad de lotes a producir, tipo de juguete y
la cantidad de insumos a despachar a las respectivas
estaciones de trabajo), también aparecera en pantalla
dos botones, uno para despachar pedido y otro para
cancelar.

El usuario dara clic en el botén despachar pedido.

El sistema segun las caracteristicas del pedido
descontara de la base de datos la cantidad de insumos
correspondientes.

w N

o s

Fuente. Los autores

Tabla 74. Especificacidén de casos de uso 027

ECUO027 Cartas de control

USUARIO - Jugador con rol operariol
- Jugador con rol operario2
- Jugador con rol operario3
DESCRIPCION 1. El sistema mostrara en pantalla un mensaje de
aviso correspondiente al pedido que acabo de
despachar bodega, el mensaje tendra un boto de
OK para confirmacion.

2. El usuario daré clic en ok para confirmar que vio
el mensaje.

3. El sistema mostrar en pantalla un formulario
correspondiente “Carta de control” con sus
diferentes campos y botén de aceptar.

4. El usuario llenara los campos y dara clic en botén
aceptar.

5. El sistema guarda la informacion de la carta de
control en la base de datos.

Fuente. Los autores
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Tabla 75. Especificacién de casos de uso 028

ECUO028 Iniciacion de los lotes y despacho de juguetes

USUARIO
DESCRIPCION

Fuente. Los autores

Jugador con rol operariol

1. Cuando el usuario gestione ECU0027, el sistema

desplegara varios paneles segun los lotes a

producir.

El usuario dara clic en el botdn “Iniciar lote”.

El sistema guardara la fecha y hora en que se

inicié el lote y desplegara en el panel del lote

iniciado los botones de “despachara juguete”

correspondientes a los juguetes del presente lote.

4. El usuario podra dar clic en los botones
“‘despachar juguete” a medida que va terminado
de ensamblar los juguetes en la realidad.

5. El sistema guarda la fecha y la hora de los
juguetes a medida que se van despachando.

wn

Tabla 76. Especificacion de casos de uso 029

ECUO029 Registra tiempo de despacho de los juguetes ensamblados en la

estacion 2
USUARIO Jugador con rol operario2
DESCRIPCION 1. Cuando el usuario gestione ECU0027, el sistema

> w

Fuente. Los autores

desplegara los juguetes que se han despachado en la
estacion 1 si tales existen.

El sistema mostrara un mensaje en pantalla avisando
gue acaba de llegar un juguete despachado de la
estacion 1, el cual tendra un boton OK para confirmar.
El usuario daré clic en el boton OK.

El sistema mostrar en pantalla un panel
correspondiente al juguete que acaba de llegar, con su
respectivo botén “Despachar juguete”.

. El usuario podra dar clic en el botén “despachar

juguete” a medida que va terminado de ensamblar los
juguetes en la realidad.

El sistema guarda la fecha y la hora de los juguetes a
medida que se van despachando.
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Tabla 77. Especificacién de casos de uso 030

ECUO030 Registra tiempo de despacho, la longitud y peso de los juguetes
ensamblados en la estacion 3
USUARIO Jugador con rol operario3

DESCRIPCION 1. Cuando el usuario gestione ECU0027, el
sistema desplegara los juguetes que se han
despachado en la estacién 2 si tales existen.

2. El sistema mostrara un mensaje en pantalla
avisando que acaba de llegar un juguete
despachado de la estacion 2, el cual tendra un
boton OK para confirmar.

3. Elusuario dara clic en el boton OK.

4. El sistema mostrar en pantalla un panel
correspondiente al juguete que acaba de llegar,
CON sus respectivos campos para ingresar la
longitud del juguete, el peso y el botén
“Terminar Juguete”.

5. El usuario podra dar clic en el boton “Terminar
Juguete” a medida que va terminado de
ensamblar los juguetes en la realidad.

6. El sistema guarda la fecha y la hora de los
juguetes, y los valores de peso y longitud a
medida que se van despachando.

Fuente. Los autores

Tabla 78. Especificacion de casos de uso 031

ECUO031 Gestionar mensajes
USUARIO Jugador con rol jefe de produccién

DESCRIPCION 1. El sistema tendra un panel donde aparecera
las diferentes observaciones realizadas en
cada una de las cartas de control diligenciadas
en las diferentes estaciones (ver EE027), las
cuales tendran un botdén OK, para garantizar
gue fue leido.

2. El usuario leera el mensaje y dara clic en el
boton ok.

Fuente. Los autores
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Tabla 79. Especificacidén de casos de uso 032

ECUO032 Visualizacion de graficos estadisticos

USUARIO Jugador con rol jefe de produccion

DESCRIPCION 1. En la pantalla del jugador el sistema mostrar gréaficos
estadisticos de tiempo, peso y longitud de los juguetes
terminados, los cuales tendran un boton para refrescar
las graficas.

El usuario podra dar clic en el botén refrescar.

El sistema actualiza los graficos.

w N

Fuente. Los autores

Tabla 80. Especificacién de casos de uso 033

ECUO033 Gestion de los indicadores

USUARIO Jugador con rol jefe de produccién

DESCRIPCION 1. En la pantalla de jugador, el usuario llenara los campos
requeridos para el célculo de los indicadores, y dara clic
en el boton “Calcular indicadores”.

2. El sistema realizara los calculos, guardara los

resultados en la base de datos y mostrar una tabla con
los resultados de los indicadores.

Fuente. Los autores

Tabla 81. Especificacién de casos de uso 034

ECUO034 Ruleta
USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1. Elusuario dara clic en mostrar ruleta.

2. El sistema cargara una pantalla con un panel que
pasara las diferentes imagenes de manera randomica y
un boton de iniciar.

3. El usuario daré inicio a la ruleta dando clic en el botén
iniciar, y la detendra dando clic en el botén detener.

4. El sistema mostrara de manera randomica una de las
diferentes opciones.

Fuente. Los autores
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Tabla 82. Especificacidon de casos de uso 035

ECUO035 Videos instructivos
USUARIO Administrador

DESCRIPCION 1. El sistema desplegara en el menu inicio
videos instructivos.
2. El usuario los podra visualizar.

Fuente. Los autores

Figura 21. Caso de uso correspondiente a la descripcion (ECU001)

INGRESAR

Escribir usuario y
contrasefia

Inicio sesidn

Usuario

Pantalla inicial

Fuente. Los autores
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Figura 22. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU005, ECU004,
ECUO003, ECU002)

Nueve Juguete

=<putend==

Buscar Juguete

Listar Juguete

Gestionar

i .
Juguete \‘ ==Include==

Usuario
Administrador .

Eliminar Juguete

Fuente. Los autores

Figura 23. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU006, ECU007,
ECUO008, ECU009)
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~ Modificar
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Fuente. Los autores
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Figura 24. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU0010, ECUO011,
ECUO012, ECU013)

Nueva empresa

=<gxtend==

Buscar empresa

Listar empresas

Gestionar
empresa

Usuario
Administrador .

Eliminar empresa

Fuente. Los autores

Figura 25. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU0014, ECUO015,
ECUO016, ECU017, ECU018)
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N ’ Modificar
jugador

Eliminar
jugador

Perfil
Jugador

Fuente. Los autores
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Figura 26. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU0019, ECUQ020,
ECUO021, ECU022, ECU023, ECU024)
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Fuente. Los autores

Figura 27. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU025, ECU026)

Pedidos

=zlncludes== aleatorios

Despacho
de pedidos

Usuario
Rol hodeqa

\ Sistema

Despacho
de pedidos

Fuente. Los autores
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Figura 28. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU027, ECU028)

Despacho

s=include== de pedidos

Gestidn de
carta de
contro

Usuario
Rol bodeaa

Usuario
Rol operario #1

Gestién de
lotes de
produccidén

==Include==

Despacho
de juguetes

Fuente. Los autores

Figura 29. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU027, ECU029)

==Include== Despacho

de pedidos
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Gestidn de
carta de
contro

Usuario
Rel bodeqa

Usuario
Rol operario #2

==nclude==

Despacho
de juguetes

Despacho
de juguetes

Usuario
Rol operario #1

Fuente. Los autores
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Figura 30. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU027, ECU030)

==lncludes== Despacho

de pedidos

Gestidén de
carta de
contro
Usuario

Rol bodeqa
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J==Include=»
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de juguetes

Usuario
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juguetes Usuario
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de juguetes

Usuario
Rol operario #2

Fuente. Los autores

Figura 31. Caso de uso correspondiente a las descripciones (ECU031, ECU032,
ECUO033, ECU034)
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8.2.1.4 Especificacion de los UIDs.

A continuacion, se especificardn los UIDs de los requerimientos, los cuales daran
de manera mas detallada el flujo de informacion entre el usuario y la aplicacion.

Figura 32. UID correspondiente al caso uso ECUO001 “inicio sesién”

Pantalla de login Acceso al sistema

(usuario, contrasefia)

Mensaje de
errar

Fuente. Los autores

Figura 33. UID correspondiente al caso de uso ECU002 “Crear juguete”

Faormulario nuewa
juguata
(nambre, calar)

Mensaje "juguete creadn
satisfactoriamente”

Muewvo
juguete

Mend
principal

Fuente. Los autores

Figura 34. UID correspondiente al caso de uso ECUQQ0S3 “Listar juguetes”

Lista de juguetes
{opciones,
narmbre, calor)

Listar Lista de juguetes

juguetes

Merni
principal

Blsgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 35. UID correspondiente al caso de uso ECU004 “Modificar juguete”

Mend Listar
principal juguetes

Farmulario Modificar
juguete
{nambre, color)

Lista de juguetes
{opciones,
naombre, color)

Blsgueday
filtrada por
palabra clave

Fuente. Los autores

Figura 36. UID correspondiente al caso de uso ECUO00S “Eliminar juguete”

Mend Listar
principal juguetes

Modal de
confirmacidn o
alerta

Lista de juguetes
{opciones,
nambre, colar)

hensaje "El juguete fue
eliminado con éxito"

Blisgueday
filtrado por
palahbra clave

Fuente. Los autores

Figura 37. UID correspondiente al caso de uso ECUO006 “Crear insumo”

Formulario nuewva insuma
(nomhbre, presentacian,
estacian, precio, juguetes)

Mensaje "insumoa creado
satisfactoriamente”

Meni
principal

Fuente. Los autores
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Figura 38. UID correspondiente al caso de uso ECUO0Q07 “Listar insumos”

Lista de insuma
(nombhbre, presentacian,
estacidn, precio, juguetes)

Lista de insumoas

Meni
principal

Bisgueday
filtradao por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 39. UID correspondiente al caso de uso ECU008 “Modificar insumo”

Men
principal

Formulario Modificar
insumo {nombre,
presentacidn, estacion,
precio, juguetes)

Lista de insumos
(opciones, nombre,
presentacidn,
estacidn, precio)

Mensaje "El insumo fue
modificado con éxito”

Blisgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 40. UID correspondiente al caso de uso ECUO009 “Eliminar insumo”

Lista de
insumos{opciones,
nombre, presentacian,

estacion, precio,
juguetes)

Mensaje "El insumo fue
eliminado con éxite”

hodal de
confirmacion o
alerta

Mend
principal

Blsgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores

99



Figura 41. UID correspondiente al caso de uso ECU010 “Crear empresa”

Faormulario hueva empresa
{homhbre, direccidn,
teléfono)

Mensaje "Empresa creada

MHueva
satisfactoriamente”

BMAresa

Meni
principal

Fuente. Los autores

Figura 42. UID correspondiente al caso de uso ECUO011 “Listar empresa”

Lista de empresa
(hombre, direccidn,
teléfono)

Listar Lista de empresas

BMpresas

Meny
principal

Bisgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 43. UID correspondiente al caso de uso ECU012 “Modificar empresa”

Mend Listar
principal empresas

Formulario Modificar
empresa inamhbre,
direccian, teléfono)

Lista de empresa
(opciones ,nombre,
direccian, teléfono)

Mensaje "La empresa fue
modificado con éxito”

Busgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 44. UID correspondiente al caso de uso ECUO013 “Eliminar empresa”

Mend Listar
principal BIMIPresas

Modal de
confirmacian o
alerta

Mensaje "La empresa fue
eliminada con éxito"

Lista de empresas
{opciones nombhbre,
direccidn, teléfono)

Blsgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 45. UID correspondiente al caso de uso ECU014 “Crear jugador”

Formulario nueva jugadar
(Mombre, apellido, sexo,
teléfono, tipo id, nro id, e-
mail, CIN, empresa, fecha
ingreso)

Mensaje "Jugador creado
satisfactoriamente”

Muevn
jugadar

Meni
principal

Fuente. Los autores

Figura 46. UID correspondiente al caso de uso ECUO015 “Listar jugadores”

Lista jugadores
{opciones, nombre,
apellida, Mroid, CIN,
BITIpresa)

Listar
jugadores

Meni
principal

Lista de jupadores

Blsgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 47. UID correspondiente al caso de uso ECU016 “Modificar jugador”

Mend Listar
principal jugadaores

Farmulatio modificar
jugador (Mormbre, apellido,
kexn, teléfono, tipo id, nro id)
-mail, CIM, empresa, fecha
ingreso)

Lista jugadores
{opciones, nombre,
apellido, Mro id, CIM,
EMmMpresay

Mensaje "El jugador fue
modificado con éxito”

Blsguaday
filttada por
palabra clave

Fuente. Los autores

Figura 48. UID correspondiente al caso de uso ECUO017 “Eliminar jugador”

Lista jugadores
(opciones, nombre,
apellido, Mroid, CIN,
Bmpresa)

Modal de
confirmacian o
alerta

Mensaje "El jugador fue
eliminada con éxito"

Mend
principal

Listar
jugadores

Blsgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 49. UID correspondiente al caso de uso ECU018 “Perfil del jugador”

Lista jugadares
(opciones, nombre,
apellido, Mroid, CIN,
EmMpresa)

Listar
jugadores

Mend

S Perfil del jugadar
principal

Blsgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 50. UID correspondiente al caso de uso ECU019 “Crear actividad”

Farmulario nueva actividad
{CP TP, CML, CMPL,
empresa, jugadores,

juguetes, bodega inicial)

Mensaje "Actividad creada
satisfactoriamente”

MHueva
actividad

Meni
principal

Fuente. Los autores

Figura 51. UID correspondiente al caso de uso ECU020 “listar actividades”

Lista actividades
fopciones |ld actividad,
empresa, fecha actividad,
estado, CF, TF, ChL,
CMPL)

Listar Lista de actividades

activiades

Meny
principal

Bisgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 52. UID correspondiente al caso de uso ECU021 “modificar actividad”

Meni Listar
principal actividades

Lista actividades
{opciones |d
actividad, empresa,
fecha actividad,
estado, CF, TP, ChL,
CMPL}

Farmulatio modificar

actividad (CF, TP, CML,
MPL, empresa, jugadares,
juguetes, bodega inicial)

Mensaje "La actividad fue
modificada con éxito”

Blsguaday
filttado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 53. UID correspondiente al caso de uso ECU022 “eliminar actividad”

Mend Listar
principal actividades

Lista actividades
{opciones Id
actividad, empresa,
fecha actividad,
estado, CP, TR, ChL,
CMPL)

Modal de
confirmacian o
alerta

Mensaje "La actividad fue
eliminada con exito”

Blsgueday
filtrado por
palahra clave

Fuente. Los autores

Figura 54. UID correspondiente al caso de uso ECU023 “cambiar estado a la
actividad”

Lista actividades
{opciones ld actividad,
empresa, fecha
actividad, estado, CF, TP,
ChL, CMPL)

Cambiar estado de la
actividad

Listar
actividades

Meny
principal

Bisgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores

Figura 55.UID correspondiente al caso de uso ECU024 “resultado actividad”

Lista actividades
{opciones ld actividad,
empresa, fecha
actividad, estado, CF, TP,
ChL, CMPL)

Listar
actividades

Meny
principal

Fesultados de Iz actidad

Bisgueday
filtrado por
palabra clave

Fuente. Los autores
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Figura 56. UID correspondiente al caso de uso ECU025 “Gestionar el inventario de
bodega”

Lista de insumos
(nombre, precia,
haoton surnar, botan
restar)

Sumainsumo

Restainsumao

Fuente. Los autores

Figura 57. UID correspondiente al caso de uso ECU026 “Despachar bodega”

Despachar pedida
{lizta de insumos
del pedido, hotdn de
despachar, hotdn de
cancelar

Panel de pedidos
(Lista de pedidos en
espera)

Mensaje "El pedido se
despacho con éxito”

Fuente. Los autores

Figura 58. UID correspondientes a los casos de uso ECU028, ECU027

Farmulario carta de conirol
(Conformidad de los insumos
suministrados, Mantenimienta
de herramientas, Camhio de
herramientas, Observaciones)

Farmulatio de juguetes
(lista de botones de
despacho de juguetes)

Lista de paneles
de Iotes
(hotdn inicar lote)

Panel de cartas
de controly Despacho de juguetes

despacho

Fuente. Los autores
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Figura 59. UID correspondientes a los casos de uso ECU029, ECU027

Farmulario carta de control
(Conformidad de log insumos
suministrados, Mantenimiento
de herramientas, Cambio de
herramientas, Ohservaciones)

Farmulario
juguetes
(hotdn despachar
juguete)

Fanel de cartas de
cantral y despacho

Despacho de juguetes

Fuente. Los autores

Figura 60. UID correspondientes a los casos de uso ECU030, ECU027

Farmulario carta de contral
(Conformidad de los insumos
suministrados, Mantenimiento
de herramientas, Cambio de
herramientas, Observaciones)

Formulario juguete
(longitud,
peso,botdn

despachar juguete)

Panel de cartas de
cantrol yw despacho

Despacho de juguetes

Fuente. Los autores

Figura 61. UID correspondiente al caso de uso ECU031 “Gestionar mensajes”

Mesnaje nuevo
(texto, botdn ok)

Mensaje leido

Panel de mensajes

Fuente. Los autores

Figura 62. UID correspondiente al caso de uso ECUO033 “Gestionar indicadores”

Farmulario
(Costo real, Tiempo operativa,
Yelocidad real, Gramos de
desperdicio, Gramos
producidos, Gramos
retenidos, botdn calculan

Panel Resultado de los indicadores

indicadores

Fuente. Los autores
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8.2.2 Disefio conceptual

En esta fase se identificara las clases, atributos y métodos que poseera la ludica y

la forma en que se relaciona, el resultado de esto es un diagrama de

Figura 63. Disefio conceptual.

REPORTE ESTACION 3

REPORTE ESTACION 2

-id
- conformidad

- manenimignt

- cambios

- ohseraciones

- DOSENACION SR

posiRecibePedido ()
- pastReponeEstation ()
postuestaLotes ()

-id postDespacharuguetes ()
~conformidad - pustHorainicioLate (1
- mantznimierdn
~cambios
~observaciones 1:1
- absarvation axtat _~
1:1
- postRacibePedido ()
~posiFeporieEstacion ()
- posteuesraLtE: ()
- postDespachariuguetes ()
- postHarainiciaL ofe ()
TIENE
TIENE
1:1
REPORTE ESTACION 1 PEDIDOS
-t . -id
- conmormiag 1 |- setiidac g
- mantanimienio H - juuste_ja
- tambios - estacion! _id
- oasEvacines ~estacion2_id
- ohisemacion estatlo - estaciond_iu
- posiRecibePedido ()
posiReparteEstacion () 11 TIENE 1
- pastMuEsTaLtes ()
- pasiDespacharugueles () t
pastHoralnicieLote ()
1:1
CONTIENE
1N
LOTES
it
~lote_ii it
- estation! pedivo_tg
nora_esgatho_e1 - hora_ricio
- estarion2 hora_nicio_to
-hara_despacho_e2 NEMpO_production
wstaciond - estarion!
~hora_despacho_e3 estarion?
-peso 1N TIENE i1 |-estaviond

Fuente. Los autores
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POSEE

JUGADORES

-

apallidos
~tpo_gentcacion
-geners

ein
~teletan

indes ()

~Lista()
Hupo ()

- posiHiew ()

- Actualizar ()
postupdate ()

PERTENECE

1:1

clases.

1:N

PARTICIPANTE

USERS

o]
- email
- nomibre:

privilegio

- pazzwrd
- jugador_ig

remermibar_foken

warificasuara)

-
- actividag_id
- iugador_id

EWPRESAS

1o

- namare

deccion
telefono

Index ()
Usta ()

- pastiuandsr ()

Postchualizar ()
PosiEliminar ()

-
1:1

PERTENECE

1:N
ACTIVIDADES

-l
- empresa_id

-l
-
tp

e ()

- postUpdate ()
- estadoDesactvar ()
- estadaAttivar ()

Y
TN

CONTIENE

1:N
JUGETES

-i0
- namare
- colar

- index ()

- Lista ()

- pasihew ()

- pastUpdats ()

- pasiEiminar ()
- posiGuardar ()

- facha_creacian n
1

ESTA

POSEE

TIENE

1:1

ROLES

-id

- nombre

- deseripeion
- farmulasio

INSUMO

-t
nombre
presentacion

- preci

- estaion

-inoex ()
-Lista ()
~Huev ()

- Actualizar ()
- posipdate ()

- pestEiiminar )
“postGuadar ()




8.2.3 Disefo navegacional

En esta fase se describe en un diagrama la estructura de acceso de la aplicacion
segun el tipo de usuario. Por ejemplo, si el usuario administrador desea crear un
nuevo juegue, primero debe de loguearse, lo que lo llevara al inicio de la aplicacion,
después podra acceder a la lista de juguetes y por ultimo podra crear un nuevo
juegue. (Ver figura 64).

Figura 64. Disefo navegacional del administrador.

LOGIN

{Usuario: Administrador)

J

INICIO ’

Lista de Juguetes Lista Insumos Lista Empresas Lista Jugadores Lista Actividades
»
Muevo Juguete P Huevo nsumo | Nueva Empresa —  Nusvo Jugador — P Hueva Actividad
P Modificar Juguete P Madificar Insuma P Madificar Empresa P Modificar Jugador P Modificar Actividad
o —  Perfil Jugadar | Reaulados
“—»| Eliminar Juguete “—P» Eliminar Insumo ——»{ Elirminar Empresa 4 Actividad
“— Eliminar Jugador “—»| Eliminar Actividad

Fuente. Los autores
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Figura 65. Disefio navegacional de los jugadores.

IMICIO
‘ LOGIN {Usuario: Jugador) —»|  PerfilBodega

INICIO )
LOGIM (Usuario: Jugadan | Peril Operario #1

INICIO )
LOGIN (Usuario: Jugadan P Feril Operario #2
IMICIO )
LOGIM (Usuario: Jugadan P Peril Operario #3
IMICIO
LOGIMN (Usuario: Jugador b Ferfil Jefe de Bodega

Fuente. Los autores

8.2.4 Disefo de interfaz abstracta

En esta fase se representa de manera formal los elementos, y apreciar de manera
grafica como sera la interfaz grafica de la aplicacion.

Figura 66. ADV Inicio sesion

ik Poge

el ¥ oY — &

©

TSURAID g
CONTRASERA. Parsword

aaaaaaaaa =

Fuente. Los autores
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Figura 67. ADV Inicio administrador

A Web Page
O c> X Q hitp./7 3| @
LOGO CABECERA [v]

MENU DE NAVEGACION

JUGUETE

INSUMOS

EMPRESA

JUGADORES

Video: Video mp4

Video: Video mp4

ACTIVIDADES

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 68. ADV Lista de juguetes

A Web Poge
QO X} for )&
Loco casEcERA (oo 5]
— Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcitn de la vista: Text
INICIO — Opciones de
NUEVO JUGUETE
JUGUETE
(@Bisqueda: Text )
INSUMOS = Lista de de juguetes: Tabla
OPCIONES o & [NOMERE OTRA INFORMACION -
EMPRESA Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
JUGADORES
Medificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
ACTIVIDADES Medificar - Eliminar
Modificar - Eliminar

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 69. ADV Crear o modificar juguete

A Web Page

O C"> X Q http://

16D

LOGO

CABECERA

Opciones de usuario

—Menu de navegacion

INICIO

JUGUETE

INSUMOS

EMPRESA

JUGADORES

ACTIVIDADES

Titulo: Text

Descripcién de la vista: Text

 Opciones de

GUARDAR

CANCELAR

r= Formulario de jug

[Nombre: String

color. String

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 70. ADV Lista de insumos

A Web Page
QA X} [For s )
Loso casEcERA e U
—Menu de Navegacion e
Titulo: Text
Descripcién de la vista: Text
— Opciones de
NUEVO INSUMO
Q Busqueda: Text
 Lista de insumos: Tablk
GPCIONES D = [NOMBRE [OTRA INFORMACION -
EMPRESA Medificar - Eliminar - Perfil
Modificar - Eliminar - Perfil
Modificar - Eliminar - Perfil
JUGADORES
Modificar - Eliminar - Perfil
Modificar - Eliminar - Perfil
ACTIVIDADES Modificar - Eliminar - Perfil
Modificar - Eliminar - Perfil

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 71. ADV Crear o modificar insumo

A Web Page
A0 X (} (mer
LOGO CABECERA
~ Menu de navegacion ———

Titulo: Text

Descripcién de la vista: Text

 Opciones de

GUARDAR I | CANCELAR I

~ Formulario de insumo

Nombre: String

Presentacion: String

Estacion: Integer
Q Radio Button O Radio Button

O Radio Button

ACTIVIDADES |

Precio : Number

Juguete: integer ]v

Juguete#1
Juguete#2
Juguete#d

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 72. ADV Lista de empresas

A Web Page
QS X
LOGO CABECERA
~ Menu de navegacién
Titulo: Text
Descripcion de la vista: Text
INICIO = Opciones de
JUGUETE
(@ Busqueda: Text )
INSUMOS = Lista de insumos
OPGIONES. <D ¥ [NOMBRE GTRA INFORMACION >
Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
JUGADORES
Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
ACTIVIDADES Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 73. ADV Crear o modificar empresa

A Web Page
O C.') 4 {} hitp /7 B @
=~ Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcibn de la vista: Text
INICIO — Opciones de
GUARDAR CANCELAR
JUGUETE
= Formulario de empresa
INSUMOS
[Nembre: String ]
[Direccién: String |
JUGADORES [Telefono : String ]
ACTIVIDADES

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 74. ADV Lista de jugadores

A Web Page
Q0 X wr )&
Loco casEcERa (e 9]
=~ Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcion de la vista: Text
INICIO — Opciones de
NUEVO JUGADORES
JUGUETE
(@ Busqueda: Text )
INSUMOS = Lista de jugadores  Tabla
OPCIONES <[io = [NOMBRE OTRA INFORMACION v
EMPRESA Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
Modificar - Eliminar
JUGADORES
Modificar - Eliminar
Medificar - Eliminar
ACTIVIDADES Medificar - Eliminar
Modificar - Eliminar

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores




Figura 75. ADV Crear o modificar jugador

JUGUETE

A Web Page
O Q X {} http 7/ I @
~ Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcién de la vista: Text
INICIO = Opciones de
GUARDAR CANCELAR

= Formulario de jugador

JUGADORES

ACTIVIDADES

0 00a

INSUMOS
[Nombre: String ] Sexo
I O RadioButte O Radio Butto
[Apelido: Stri
EMPRESA peo Sune

I Telefono : String

Tipo de identificacion: tinylnteger

-

Opcibn #1
Opcibn #2
Opcidn #3

CIN: String

I Fecha ingreso: Date

163

[Numero e identificacion: String

lSe\eccmnur empresa: integer

_ T

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 76. ADV Perfil de jugador

A Web Page

O C) X Q hitp:/7

] & )

LOGO

CABECERA

Opciones de usuario

—~ Menu de navegacion

INICIO

JUGUETE

INSUMOS

EMPRESA

JUGADORES

ACTIVIDADES

0 000

Nombre: Text
1d: Integer

— INFORMACION JUGADOR

Sexo: String

Teléfono: String

CIN: String

Empresa: String

Numero de indetificacion: String

= Actividades Jugadas: Tabla

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 77. ADV Lista de actividades

A Web Page
O X G
LOGO CABECERA
~ Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcion de la vista: Text
INICIO — Opciones de
JUGUETE
(@ Busqueda: Text )

INSUMOS  Lista de activades : Tabla
OPCIONES <[D_~ [NOMBRE _ [OTRA INFORMACION i

EMPRESA Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion
Modificar - Eliminar - Resultados - Activacibn/Desactivacion
Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion

JUGADORES
Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion
Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion
ACTIVIDADES Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion
Modificar - Eliminar - Resultados - Activacion/Desactivacion
PIE DE PAGINA
L4

Fuente. Los autores

Figura 78. ADV Crear o modificar una actividad

A Web Page
A0 X0
LOGO CABECERA
~ Menu de navegacion
Titulo: Text
Descripcién de la vista: Text
INICIO — Opciones de
GUARDAR CANCELAR
JUGUETE
) —Formulario de actividad juguetes
INSUMOS
[ Cantiadad de pedidos: Integer
Tiempo entre pedidos: Integer
‘ EMPRESA

I Cantidad méxima de pedidos por lotes: Integer

= C: de insumos

I Cantidad méxima de productos por lote: Integer

lSe\ecclormv empresa: integer v]

Jugadores

JUGADORES

ACTIVIDADES

I

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 79. ADV Resultado de la actividad

A Web Page

Q0D X ber & )

LOGO CABECERA [v]

— Menu de navegacién

RESULTADOS: Text
1d: Integer

INICIO

r Jugadores: Tobla = INFORMACION ACTIVIDAD e INDICADORES: Tabla

Sexo: String
JUGUETE
Teléfono: String

Numero de indetificacién: String
CIN: String

Empresa: String

INSUMOS

EMPRESA

r— CARTAS DE CONTROL: Graficos

r- Mensaijes: Panel

JUGADORES MENSAJE: Text
ESTACION

ACTIVIDADES

0 00

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 80. ADV Inicio sesion jugador

A Web Page

Qacs X =z 1& D

LOGO CABECERA [v]

— ACTIVIDADES DISPONIBLES: Tabla

Imagen: Imagen

NOMBRE: Text
APELLIDO: Integer

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 81. ADV Jugador Bodega

A Web Page

a E> X Q hutp.//

) @ D)

LOGO

CABECERA

Opcines dosova [ W]

Imagen: Imagen

NOMBRE: Text
ROL: Text

— LISTA DE INSUMOS: Tabla

— PANEL DE PEDIDOS: Panel

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

Figura 82. ADV Jugador estacién 1 y estacién 2

A Web Page

a ED X Q (http://

) @)

LOGO

CABECERA

Imagen: Imagen

NOMBRE: Text
ROL: Text

— PANEL DE LLEGADA: Tabl

FICHA DE CONTROL: Formulario

DESPACHO DE LOTES Y PRODUCTOS: Formulario

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores
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Figura 83. ADV Jugador Jefe de produccion

A Web Page

CJ E:) X Q (httpi//

LOGO CABECERA

RESULTADOS: Text
1d: Integer

Imagen: Imagen
~ INDICADORES: Tabla

NOMBRE: Text
ROL: Text

— Mensajes: Panel

MENSAJE: Text —~ CARTAS DE CONTROL: Graficos
ESTACION: Text

PIE DE PAGINA

Fuente. Los autores

8.2.5 Implementacion

Una vez finalizadas todas las fases mencionadas anteriormente se procede a la
implementacion de la plataforma web. Para el desarrollo de esta plataforma se
utilizé un framework de PHP llamado laravel, el cual, es uno de los frameworks mas
usados en la actualidad, también lenguajes de maquetacién de componentes como
HTML5 y CCS3, tecnologia como AJAX y lenguajes como JavaScript; como motor
de base de datos se eligid Postgres.

Como ya se mencion0 anteriormente la aplicacion se desarroll6 para que fuera una
plataforma web y fuera utilizada desde un navegador, también cuenta con un disefio
responsivo para que los diferentes usuarios pudieran visualizarlo desde su Tablet o
Smartphone. Para saber mas sobre la instalacion y utilizacion de la plataforma se
anexan los diferentes manuales.

Anexo E. Manual de instalacion

Anexo F. Manual de usuario

A continuacién, se presentan 20 pantallazos de la aplicacion en sus diferentes roles
y funcionalidades.
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Figura 84. Iniciar sesién

Fuente. Los autores

Figura 85. Pantalla de inicio del administrador

Fuente. Los autores
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Figura 86. Pantalla lista de juguetes

ss ) ADMIN v
A

£ Mi perfil
Juguetes Lista de juguetes de Baby Twinky et

# Inicio > Juguetes > () Cambiar Contrasefia

£ Ccerrar Sesién

Nuevo Juguete +

10 v Listar Buscar:

OPCIONES - ID JUGUETE COLOR

1 sonajero nifio #446CAB

n 2 sonajero nifa #FF1403

1de1 paginas < 1 >

5 © Baby Twink

Fuente. Los autores.

Figura 87. Pantalla nuevo juguete

INGRESE EL NUEVO JUGUETE

Color hexadecimal

Ej: #FFFFFE

Guardar Cancelar

Fuente. Los autores
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Figura 88. Pantalla listado de insumos

INSUMOS wista de ins

nicio Insumos

Nuevo Insumo +

10 v Listar Buscar:
OPCIONES - INSUMO CosTO JUGUETE ESTACION
shakira acrilica rosada X12 Estacién N°1
0 o $100
resentacion: Paquete
shakira acrilica verde menta X12 Estacién N°1
b S $100
resentacién: Paquete

shakira acrilica lila X12

Estacién N°1
Presentacién: Paquete $100

a

shakira acrilica amarillz X15
o $100
Presentacién: Paquete

a

Estacién N°1

Shakira acrilica azul X15
Presentacion: Paquete $100

a

Estacién N°1

Recipiente sonajero nifia

Estacién N°2
Presentacién: Unidad $100

a

Fuente. Los autores

Figura 89. Pantalla de nuevo insumo

NUEVO INSUMOxq.i

nicio Insumos Nueva Insumo

Guardar Cancelar

Nombre

elecciona los juguetes a los que pertenecen el insumo:

® Afiadir Juguetes
Presentacién

CANTIDAD DE INSUMO

. ID JUGUETE PARA EL JUGUETE
Estacion a la que pertenece:

Estacion #1 Estacion #2 Estacion #3
Precio

Fuente. Los autores
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Figura 90. Pantalla lista de empresas

EMPRESAS (.

nicio > Empresas

10 v Listar Buscar:

[} “ NOMBRE DIRECCION TELEFONO EDITAR ELIMINAR

1 empresal esta es la direccion de la empresa 1 1301111 m

2 empresa2 esta es la direccion de la empresa 2 2302222

3 empresa3 esta es la direccion de la empresa 3 3302333 m

4 empresa4 esta es la direccion de la empresa 4 4304444 m

1de 1 paginas < 1 >
Fuente. Los autores
Figura 91. Pantalla nueva empresa
o ADMIN
S, mi perfil

nicio > Empresas

EMPRESAS iita ae

empresas registradas en Baby Twinky

10 v Listar Buscar:
[} NOMBRE DIRECCION TELEFONO EDITAR ELIMINAR
1 empresal esta es la direccion de la empresa 1 1301111
2 empresa2 esta es la direccion de la empresa 2 2302222
3 empresa3 esta es |a direccion de |3 empresa 3 3303333 m
4 empresad esta es la direccion de la empresa 4 4304444
1 de 1 paginas < 1 >

& Cambiar Contrasefia

£ Cerrar Sesion

Fuente. Los autores
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Figura 92. Pantalla lista de jugadores
) ADMIN

£, Mi perfil
JUgadOreS Lista de jug: et

. & Cambiar Contrasefia
nicie > Jugadores

£ Cerrar Sesion

10 v Listar Buscar:
OPCIONES - JUGADOR MAS INFORMACION EMPRESA
njuan Pablo Torres CIN: 001 empresal
IDENTIFICACION: 0001 C.C TEL: 3145556677 FECHA DE INGRESO: 2014-07-03
ncar\os Andres Perez CIN: 005 empresal
IDENTIFICACION: 0005 C.C TEL: 3145556623 FECHA DE INGRESO: 2014-07-03
nAndras Alfonso Rios CIN: 006 empresal
IDENTIFICACION: 0005 C.C TEL: 3145556623 FECHA DE INGRESO: 2014-07-03
0 cerios Felipe jaramillo €IN: 007 empresat
IDENTIFICACION: 0007 C.C TEL: 3145556623 FECHA DE INGRESO: 2014-07-03
nJuam Carlos Perez CIN: 004 empresal
IDENTIFICACION: 0004 C.C TEL: 3145556623 FECHA DE INGRESO: 2014-07-03
nAna Gomez CIN: 002 empresa2
IDENTIFICACION: 0002 C.C TEL: 3123452334 FECHA DE INGRESO: 2013-02-12

Fuente. Los autores

Figura 93. Pantalla nuevo jugador

se\ ADMIN

s

NUEVOJUGADOR sala 6n dets X £, Miperfil

& Cambiar Contrasefia

nicio Jugadores Muevo Jugador

£ Cerrar Sesion
Guardar Cancelar

Nombre: E-mail:
Apellido: Seleccione la empresa a la que pertence:
Sexo:
Masculing Femenino CIN:
Teléfono:

iEn que fecha entraste a la empresa?
Tipo de id:

Fuente. Los autores
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Figura 94. Pantalla lista de actividades

Actividades wsts ge st

nicio > Actividades

Nuevo Actividad +

10 v Listar

OPCIONES - DATOS DE LA ACTIVIDAD

Id actividad: 5
Ell empresas
Fecha Actividad: 2016-05-29

Id actividad: 6

empresad

Fecha Actividad: 2016-05-29
Estado: Inactiva

Id actividad: 2
empresaz
Fecha Actividad: 2015-06-12

Fuente. Los autores

Figura 95. Pantalla crear nueva actividad

NUEVA ACTIVIDAD:q

nicio > Actividades > Nueva actividad

Guardar Cancelar

DATOS DE LA ACTIVIDAD

;Cuantos pedidos se van a jugar?
Insumo
iCual es el maximo tiempo para un pedido?

iCudl es la cantidad maxima de lotes por pedido?

¢Cual es la cantidad maxima de producto por lote?

Fuente. Los autores
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=e\ ADMIN

Buscar:

VARIABLES

CML:8 | CMPL: 3

e ADMIN v

s
S Mi perfil

& Cambiar Contrasefia

£ Cerrar Sesion

BODEGA

Presentacion Cantidad




Figura 96. Pantalla seleccionar empresa para la nueva actividad

SELECCIONA A LOS PARTICIPANTES

Buscar:

EMPRESA

empresat

empresaz

empresa3

empresad

1de 1 paginas

Fuente. Los autores

Figura 97. Pantalla seleccionar jugadores y seleccionar el rol para la nueva
actividad.

SELECCIONA LA EMPRESA

v Listar Buscar:

JUGADOR

Andres Alfonso Rios
IDENTIFICACION: 0006 C.C
CIN: 006

[ ceorlos andres pere:
IDENTIFICACION: 0005 C.C
CIN: 005

n Carles Felipe Jaramillo
IDENTIFICACION: 0007 C.C
CIN: 007

nJuan Carlos Perez
IDENTIFICACION: 0004 C.C
CIN: 004

nJuan Pablo Torres
IDENTIFICACION: 0001 C.C

CIN: 007

1de 1 paginas

Fuente. Los autores
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Figura 98. Pantalla seleccionar juguete para la empresa

SELECCIONA LOS JUGUETES

JUGUETE LONGITUD TIEMPO

sonajero nifio 3 2

sonajero nifia 23 43

Fuente. Los autores

Figura 99. Pantalla del jugador con rol bodega “Llegada de mensaje nuevo pedido”.

MENSAJE

Nuevo pedido con 1 lote(s) de sonajero nifo

Fuente. Los autores
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Figura 100. Pantalla del jugador con rol bodega “Despacho del pedido”.

ESPECIFICACIONES Pedido #1

Este pedido tiene 1 lote(s) es decir 3 producto(s).

Por favor despacha estos insumos en sus respectivas contenedores

Insumo Cantidad (En qué contenedor va?
Shakira acrilica amarilla X15 3 Paquete Estacion 1
Shakira acrilica azul X15 3 Paquete Estacion 1
Recipiente sonajero nifio 6 Unidad Estacion 2
Tapa plastica recipiente nifio 6 Unidad Estacion 1
Papel contact 4x14 6 Unidad Estacidn 3
Relleno para nifio 6 Paquete Estacion 2
Bolsas de empague 20X30 3 Unidad Estacion 3
Etiqueta 12X20 3 Unidad Estacion 3

Stickers codigo de barras 4X6 3 Unidad Estacion 3

Despachar pedido Cancelar

Fuente. Los autores

Figura 101. Pantalla del jugador con rol bodega “Pedido despachado con éxito”.

BABY TWINKY < Juan Pablo ~

El Pedido #1 fue despachado con éxito.

CONTROL DE INVENTARIO PANEL DE PEDIDOS

Juan Pablo Torres INSUMO PRESENTACION CANTIDAD

BODEGA
Shakira acrilica rosada X12 Paguete .
Shakira acrilica verde menta X12 Paquete .

PEdldOS Shakira acrilica lila X12 Paguete

1 I 1 Shakira acrilica amarilla X15 Paquete

Shakira acrilica azul X15 Paquete

INFORMACION Recipiente sonajero nifia Unidad

Un lote equivale 23 Tapa plastica recipiente nifia Unidad
productos.

Recipiente sonajero nifio Unidad

Pulsa sobre el botén para

Fuente. Los autores
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Figura 102. Pantalla de los jugadores con rol de operarios “Carta de control”

BABY TWINKY @ Carlos Felipe ~

= PEDIDO #1

El pedido#1 contiene: 1 lote(s). y 3 producto(s).

Carlos Felipe Jaramillo INSUMOS DE ESTE PEDIDO HERRAMIENTAS

OPERARIO 1 ¢Las herramientas necesitan mantenimiento?

O Si 2 No

Insumo Cantidad

shakira acrilica amarilla X15 3 Paguete

cambio de herr
shakira acrilica azul X15 3 Paquete Osi ) No

Tapa plastica recipiente nifio 6 Unidad Observaciones

(Esta conforme con los insumos enviados?
() Conforme ) No conforme

Pedido revisado

Fuente. Los autores

Figura 103. Pantalla jugador con rol jefe de produccion

BABY TWINKY @ Luis v

1l CARTAS DE CONTROL SONAJERO NINO s

CARTA DE CONTROL PESO (GR)

Grafica que muestra el peso de cada juguete.

11.5 4
B Js chart amcCharts
Luis Velez o
11.0 4
JEFE DE PRODUCCION
10.5
10.0 - . Py -
9.5
© MENSAJES
9.0 o
Estacion #1 8.5 o
Observacion (Pedido # 1):
Todo llego perfecto. 8.0 4
7.5 4
ok
7.0 4
Estacion #2 65 T T T
Observacién (Pedido # 1): Juguete #1 Juguete 2 Juguete #3
Todo llega carrectamente. Lote# 1 Lote# 1 Lote# 1

CARTA DE CONTROL LONGITUD (CM)

' S P PR S R S

Fuente. Los autores
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9 METODO DE EVALUACION

El método de medicion para la capacitacion del sistema CCM se realizé por medio
de dos encuestas, la primera una encuesta con mezcla de preguntas (abiertas y
cerradas) y la segunda una encuesta de percepcion (ser, hacer, expectativa,
conocimiento) las cuales nos permitieron desplazar un poco al sistema tradicional
de evaluacion y nos abre hacia areas de formacién de los colaboradores.

Las competencias relacionadas con el trabajo colaborativo, incluyen, desde la
perspectiva de Maria Luisa Sanz de Acedo® una clasificacion en tres ejes
fundamentales:

e Competencias cognitivas: Capacidad de andlisis, capacidad de sintesis,
solucion de problemas, toma de decisiones, busqueda y gestiéon de
informacion derivada de fuentes diversas, habilidades criticas y autocriticas,
generacion de nuevas ideas, disefio y direccidbn de proyectos, espiritu
emprendedor y la iniciativa

e Socio-afectivas: Trabajo en equipo, colaboracion, empatia, control de las
emociones, comunicacion.

e Meta-cognitivas: regulacion de la conducta (planificacion, monitorizacion y
evaluacion), el aprender a aprender, el aprendizaje auténomo, generar
nuevas ideas y la aplicacion de los aprendizajes.

Dentro de las dimensiones del desarrollo humano, segiin Sergio Tobén’, se debe
considerar la dimensién Iudica, en donde el proceso de aprender mediante el juego,
ayuda a que el ser humano sienta gusto, satisfaccion e interés por vivir situaciones
de dificultad, azar, riesgo y libertad, donde se expresan la imaginacién y la
distraccion. La ladica a su vez, es un modo de expresion cultural, de integracion
social y de salud, ya que posibilita manejar tensiones cotidianas.

En este sentido, y atendiendo la necesidad que ha identificado la UCEVA para
generar procesos de formacién integral por competencias, se ilustra el estudio y
evaluacion del desempefio de diferentes actividades ludicas, enmarcadas en cuatro
ejes:

6 SANZ, Ma. Luisa. COMPETENCIAS COGNITIVAS EN EDUCACION SUPERIOR. Segunda Edicién. Narcea
Ediciones. Bogotd, 2014.

7 TOBON, Sergio. FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS. PENSAMIENTO COMPLEJO, DISENO
CURRICULAR Y DIDACTICA. Segunda edicién. ECOE Ediciones. Bogota, D.C., 2006.
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I. Saber conocer: Eje fundamental del proceso de formacion que describe
competencias cognitivas (relacionando el sistema intelectual del ser humano)
y meta-cognitivas (relacionando la conciencia de los propios procesos
cognitivos).

Il. Saber hacer: Eje fundamental del proceso de formacion que expone
competencias meta-cognitivas (relacionando la conciencia de los propios
procesos cognitivos).

lll. Saber ser: Eje fundamental del proceso de formacién que ilustra
competencias socio-afectivas (relacionadas con el control de las emociones
y con la convivencia con otras personas), cognitivas (correspondientes al
sistema intelectual del ser humano), y meta-cognitivas (relacionando la
conciencia de los propios procesos cognitivos).

IV. Expectativa: Eje que relaciona los aspectos que esperan los participantes
en cuanto al desarrollo de las actividades ludicas. Este eje permitird conocer
el nivel de satisfaccion de los participantes en cuanto a los resultados
obtenidos de cada actividad.

El instrumento de evaluacion se realizé en dos momentos, el primero justo antes de
comenzar la jornada de entrenamiento “definido como antes”.

Anexo G. Encuesta inicial

El segundo justo después del desarrollo de las actividades en dicha jornada
“definido como después”.

Anexo H. Encuesta final

Por ultimo, se realiza la encuesta de satisfaccion, la cual nos permite conocer
opiniones personales de los participantes, referente al sistema de capacitacion.

Anexo |. Encuesta de satisfaccion
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10 RESULTADOS

El desarrollo del presente trabajo interdisciplinario, nos permitio:

e Realizar un diagnostico detallado del area operativa.

e Integrar el sistema de informacion (Jugueteria Baby Twinky) con la
actividad ludica pudimos mitigar la problemética presente en el area
operativa y capacitar a los 149 colaboradores de la planta de chocolateria
sobre el sistema de recompensa CCM.

e Medir el impacto de las actividades de aprendizaje activo frente a un
ambito laboral e implementarlo como un modelo de capacitacion estandar
para las adaptaciones de las otras plantas

La encuesta de cuatro percepciones nos permitid6 cuantificar el nivel de
conocimiento, experiencia y destreza que tenian los colaboradores antes y después
de finalizar la capacitacion.

A continuacién, en la siguiente tabla se presenta los resultados de la actividad:

Tabla 83. Tabulacion de los resultados obtenidos antes y después de la actividad

[Udica
SABER SABER
SER HACER
Inicial 4.40 3,67 4,25 3,33
Final 5,00 5,00 5,00 5,00

Fuente. Los autores

131



Figura 104. Resultados generales

RESULTADOS

SABER SER
5,00

5.00 5,00

SABER CONOCER 3,33 3,67 EXPECTATIVA

4,25 Inicial
Final
5,00
SABER HACER

Fuente. Los autores

A continuacion, se evidencian las encuestas realizadas de percepcion del
aprendizaje y de satisfaccion de la ludica.

Anexo J. Evaluacion de las percepciones del aprendizaje por medio de la ludica.

Anexo K. Evaluacién de satisfaccion de la actividad Ludica.

Los colaboradores al iniciar la capacitacion tenian expectativas muy altas 73.4%
promedio, cerrando en un 100% en su finalizacion y exaltando el excelente método
de trabajo propuesto.

En cuestion al conocimiento técnico sobre la operatividad del nuevo sistema de
recompensa y las condiciones de calidad se tenian vagos rumos y algunas
expectativas de como funcionaria; inicialmente ingresaron con un conocimiento
promedio del 66%, logrando llegar a su 100% una vez terminada y retroalimentada
la actividad.

Lo que buscamos al finalizar las capacitaciones es que exista un cambio significativo

entre los resultados iniciales y finales, de tal modo que podamos dar un valor
agregado al proceso de trabajo en equipo, toma de decisiones, trabajo colaborativo
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e involucrar la temética de pensamiento sistémico dentro de cada actividad al
realizar ya sea en un escenario laboral y/o personal.

En el informe a continuacion se entregan los resultados obtenido por medio de las
encuestas que se realizaron para medir el trabajo colaborativo y competencias en
tecnologia de la informacién y la comunicacion, adicionalmente se entrega un
preambulo de la encuesta de los cuatro ejes de percepciones, generadas una vez
se realicen las capacitaciones de ludicas virtuales y presenciales.

Se logré capacitar a los 12 equipos CCM del area de Chocolateria, en el manejo de
indicadores del sistema de recompensa, control estadistico de la produccion y
ventajas del sistema de informacioén; los resultados obtenidos son:

En la siguiente figura se evidencia el resultado de la pregunta nimero uno.

Figura 105. ¢ Crees que el método de capacitaciéon fue el mas adecuado?

Método de capacitacion

i Crees que el método de capacitacion fue el mas 0% 0% 0%
adecuado?
PUNTAJE
1- No me parece adecuado 0
2- Podria ser otro método 0
3- Se podria mejorar 0
4- Buen método 23
126
TOTAL 149

En general, los colaboradores se encontraron a gusto con el método de
capacitacion de aprendizaje activo, y resaltaron en sus observaciones que es
una manera practica, facil y divertida de capacitarse y proponen se de apoyo
al modo convencional con este tipo de herramientas I0dicas.

Fuente. Los autores
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En la siguiente figura se evidencia el resultado de la pregunta nimero dos:

Figura 106. ¢ El tiempo empleado para la capacitacion fue suficiente?

Tiempo de capacitacion

& El tiempo empleado para la capacitacion fue
suficiente?
PUNTAJE
1- No es suficiente 0
2- Demasiado corto 3
3- Falto tiempo 10
4- El adecuado 36

100
TOTAL 149 @1 02 @3 u4 W5

/Teniendo en cuenta que los equipos CCM se encuentran formados por Ia)
lineas pertenecientes al area de Chocolateria se debe de parar la produccion
total de la linea para poder desarrollar la capacitacion y para ello solo se
cuenta con un maximo de 2 horas.

Se sugiere por parte de los colaboradores que el tiempo de capacitacion sea
mayor con el objetivo de extender la actividad ladica y encontrar otras
variables presentes en esta.

- J

Fuente. Los autores
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Por ultimo, se expone los resultados de la pregunta nimero tres:

Figura 107. ¢ Se cumplié a satisfaccién con el objetivo de la capacitacion?

Cumplimiento del objetivo

¢3e cumplidé a satisfaccién con el objetivo de la

capacitacion?
PUNTAJE

1- No se cumple 0
2- Quedan inquietudes 0
3- Parcialmente 0
4- Se cumple 24
5- 5e cumple a satisfaccion 125 1m2m3 04 W5

TOTAL 149

En general se da cumplimiento al objetivo de la capacitacién, recibiendo
felicitaciones por parte de los colaboradores y estableciendo que se debe de
replicar este tipo de capacitaciones mas seguido.

Fuente. Los autores

Datos obtenidos al trimestre posterior a la capacitacion, teniendo en cuenta que
estan medidos de acuerdo a la meta establecida para cada equipo:

Tabla 84. Resultados trimestrales posteriores a la capacitacion

LINEA
Antes Después Antes Después | Antes | Después
1 121% 141% 81% 167% 5% 2%
2 91% 106% 65% 126% 8,5% 6%
3 85% 93% 85% 155% 3,2% 2%

Fuente. Area de ingenieria-Colombina S.A.
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El indicador de costo entre mas bajo sea mejor porque este es el que indica cual
fue el porcentaje de variacién con respecto al costo estandar.

Los indicadores estdn medidos de acuerdo a las metas establecidas para cada
linea de produccién.

Colombina Clase mundial tiene como politica que para que una empresa sea de
clase mundial su indicador de calidad debe ser igual o0 mayor 99,9%

136



11 CONCLUSIONES

Se logra desarrollar un sistema de capacitacion, a través de una actividad
lidica, para atender necesidades de una empresa, siguiendo una serie de
pasos que incluyen conocimiento de la empresa, diagnostico, eleccion del
método a utilizar para capacitar, disefio de la capacitacion, ejecucion de la
capacitacion y medicion del impacto que generdé en los participantes
analizando sus expectativas.

Se capacito a satisfaccion a los 149 colaboradores del area de Chocolateria,
recibiendo por parte de ellos aceptacion del método de aprendizaje

Se logr6 que el sistema de recompensa pudiese iniciar en la fecha pactada,
debido a la r4pida respuesta en la implementacion y planeacion del sistema
de recompensa.

El sistema de informacién nos permitié controlar todas aquellas variables
criticas en tiempo real y conocer la importancia que estos tienen para las
organizaciones.

Se identifica que la manera mas adecuada de atenuar el problema que
presenta la empresa es a través de conocimiento, por ende, el método mas
efectivo para ilustrarlo es la capacitacion.

Se concluye que la metodologia ludica como método para el desarrollo de
una capacitacion comprende una herramienta significativa, puesto que
facilita la comprension de una tematica por medio de experiencias, ademas
es el método que incluye gran numero de los sentidos de las personas, por
tal motivo los conocimientos tienen mayor afianzamiento.

Se lograron mejoras significativas en la medicion de indicadores, cumpliendo
a cabalidad con las metas establecidas.

Se logra el disefio de una ludica adecuada que permite satisfacer los
requerimientos de la empresa objeto de estudio, al asemejarla a sus
procesos reales utilizando productos elaborados por la misma.

Se logra un acercamiento al sector empresarial el cual recibe con gran
acogida el método empleado para llevar a cabo la capacitacion, pues se
demuestra interés por la innovacion del método y curiosidad por conocer mas
de las actividades que realiza el grupo de investigaciéon GEIPRO.
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La metodologia APRENDER HACIENDO desarrollada en la capacitacion,
permite una conceptualizacion mas clara y sencilla para el capital humano
para el cual se desarroll6 el sistema.

Se utilizan encuestas como instrumento de validacion de la metodologia de
ensefianza por medio de la ludica, en el sector empresarial, los cuales arrojan
resultados favorables, tanto grupal como individualmente.

Se evidencian competencias como capacidad de sintesis, capacidad de
analisis, generacion de nuevas ideas, toma de decisiones.

Se refuerzan habilidades criticas y autocriticas que fomentan la solucion de
problemas, toma de decisiones, proactividad, espiritu emprendedor e
iniciativa en el personal capacitado.

En el momento de llevar el conocimiento a la préactica se evidencia la buena
disposicién que adquieren las personas al conocer el método a utilizar en la
capacitacién, en el cual ellos pasan a ser pieza clave en la construccién del
concepto.

Se logra evidenciar que la herramienta ludica no solo aplica y es favorable
en un escenario netamente académico, sino que resulta ser una herramienta
de gran utilidad y aceptacion por las empresas.

Se logra concluir que la gran mayoria de los colaboradores, participaron
activamente aportando soluciones a un problema, generandose indicios de
gue consideran que el trabajo colaborativo y la toma de decisiones son punto
clave para darle solucién a problemas que dia a dia pueden acontecerse en
cualquier empresa u organizacion.

El 81% de los colaboradores creen conveniente realizar planes de
capacitacion en trabajo colaborativo y toma de decisiones.
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