UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL Y DE SISTEMAS
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
CARRERA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEJORAR EL
CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY
HUANUCO - 2022.

LINEA DE INVESTIGACION: INGENIERIA'Y TECNOLOGIA
TESIS PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE

INGENIERO DE SISTEMAS

TESISTAS: BACH. LIBERATO HILARIO, CECIBEL
BACH. ROSALES QUISPE, ELEF ABNER

ASESOR: DR. FRANCISCO PAREDES, ABIMAEL ADAM

HUANUCO - PERU
2023



DEDICATORIA

A mi dos grandes motivos y fuerza, mi papa y mama por estar siempre
incentivandome a seguir creciendo, brindandome su apoyo
incondicional en todo momento. Y a mis hermanos por estar presentes

en todo el proceso, por creer y confiar en mi.

Cecibel Liberato Hilario

A mi querida familia,

Este logro no habria sido posible sin su constante apoyo y aliento.
Gracias por estar siempre ahi para mi, en especial a ti mama, por ser mi
roca en los momentos dificiles. Esta tesis esta dedicada con amor y

gratitud a todos ustedes.

Elef Abner Rosales Quispe.



AGRADECIMIENTO

Agradezco a mis padres y hermanos por su apoyo e insistencia, personas
importantes y fundamentales que nunca dejaron de confiar en mi, lo cual me
permitieron enfrentar de la mejor manera cada desafio que se me presento.
Agradecer también a mi tutor, Dr. Adam Francisco Paredes por su apoyo
constante. Gracias por formar parte de todo el proceso de desarrollo de este

proyecto que me llevo obtener este logro académico.

Cecibel Liberato Hilario

Agradezco de coraz6n a mi familia, amigos y tutor/a por su apoyo incondicional
en la realizacion de esta tesis. Su aliento y orientacion fueron fundamentales

para alcanzar este logro académico.

Con gratitud,

Elef Abner Rosales Quispe.



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 — Operacionalizacion de variables ... iiie e e
Tabla 2 - Plantilla para 1as hiStorias de USUGIIO..............ccooieeeiiiiiieiiiieceeeet ettt
Tabla 3 - Plantilla para tareas de iNGENIEIA ......ccceiriiiiiiiiieee e
Tabla 4 - Plantilla para las pruebas de aceptacion ..........coceeeiiiiiiiiiiieiiiee e
Tabla 5 - Clase-Responsabilidades-Colaboradores.........uiiuieeieiiiiieiiee et s
Tabla 6 - Cronograma de actiVidAaes .........cccuveeeeiiiie et e e e e et e e e e are e e s ave e e e sataeeeeanaeeesnnees
Tabla 7 - POtENCIal HUMANO ...viiiiiiiiieiieceee ettt sttt st st st e st e e sabaesabeesabeesabeesabeesaseesas
Tabla 8 - RECUISOS MAtEralES...cuviiiieiiiiieiie ittt ettt st e st e e st e e s baesabeesabaesabeesabeesaseesas
L] o] TS I o 1 o L OO OO PUTPTRPRPORR
Tabla 10: Historia de usuario creacion de cuenta .......
Tabla 11 - Historia de usuario registro de productos ..
Tabla 12 - Historia de usuario registro de ventas........
Tabla 13 - Historia de usuario registro € COMPIas.....ccveiicuieeeeiiieeeeitee e ectee e et e e eeare e e srareeeesbbeeeentaeeeensees
Tabla 14 - Historia de usuario Gestion de rEPOIMTES.........cciciieeeiiieeeeiee e cctee e et e e eere e e st e e e str e e e enteeeeeanes
Tabla 15 - Historia de usuario de gestion de reporte de COMPras .......cccccveeeeeiieeeeiiee e e e eieeeeere e e
Tabla 16 - Historia de gestion de reporte de prodUCLOS.........ccciiiieieciieeeiiiee e ettt eree e stae e e e re e e
Tabla 17 - Historia de usuario Configuracion de opciones del sistema
Tabla 18 - Historia de usuario actualizacion de datos de empPresa .....cc.c.eeeveeerieeriieeniieeniee e
Tabla 19 - Asignacion de roles de ProyeCto.......c.ceiiiieiieiiieniee ettt s e e
Tabla 20 - Plan de entrega del ProyeCLO......ccuii ittt e e e e et e e e e aae e e s are e e e sabaeeeeanaeeesannes
Tabla 21 - HiStOrias 0€ USUIO c..ueiiveeiiieiieeiieeeieesiee st e st e stee s teesbeesabeesbeesabeesaseesabaessseesasessnsessseesssessns
Tabla 22 - Tareas de INGENIEIIA.....cc.uiiiceeiee ettt e et e e e et e e e s tte e e e s tba e e eeateeessbeeeesasseeeessaeesensees
Tabla 23 - Tarea de ingenieria 1 para historia de usuario 1
Tabla 24 - Tarea de ingenieria 2 para historia de usuario 1
Tabla 25 - Tarea de ingenieria 3 para historia de usuario 1
Tabla 26 -Tarea de ingenieria 4 para historia de usuario 2
Tabla 27 - Tarea de ingenieria 5 para historia de usuario 2
Tabla 28 - Tarea de ingenieria 6 para historia de usuario 3
Tabla 29 - Tarea de ingenieria 7 para historia de usuario 3
Tabla 30 - Tarea de ingenieria 8 para historia de USUAIio 4 .........coeeciiieeiiiiee ettt e
Tabla 31 - Tarea de ingenieria 9 para historia de USUArio 4 ..........ceeecieeeiiieeeesiee e
Tabla 32 - Tarea de ingenieria 10 para historia de usuario 5
Tabla 33 - Tarea de ingenieria 11 para historia de usuario 5
Tabla 34 - Tarea de ingenieria 12 para historia de usuario 6
Tabla 35 - Tarea de ingenieria 13 para historia de usuario 6
Tabla 36 - Tarea de ingenieria 14 para historia de usuario 7
Tabla 37 - Tarea de ingenieria 15 para historia de usuario 7
Tabla 38 - Tarjeta CRC EMPIESa.. . i iciiiiiieiee sttt e e e e e sttt e e e e e e s e ata e e e e e e e esasbaaeeeeeeessasbataeeeeessensnsaenes
Tabla 39 - Tarjeta CRC TIENUAS ..eeeevriiieciieeeiiiee e ettt e sete e e sttt e e sttt e e esate e e saaeeessstaeesensseeessseeeesnsseesannseeesnnsees
Tabla 40 - Tarjeta CRC COMPIAS ciiccuuiiieeieeeeitieeeesieeeestreeesrteessssteeesesseeessseeasssseeesassseeesasseesesssseesassseessnsees
Tabla 41 - Tarjeta CRC ComMPras detalle .......ueeeeeiiii e e e st e e enre e e e nnes
Tabla 42 - Tarjeta CRC Productos por tieNdas ......cc.eviiiieiiiecciiieee ettt e e e e e e e e e e
Tabla 43 - Tarjeta CRC PrOGUCLOS ....cciiiiieiiiiieee ettt e e ettt e e e e e e e tte e e e e e e e e s abaaa e e e e eeeensbabaeeeaeesennsnranneas
Tabla 44 - Tarjeta CRC USUAIIOS. .....ueiiieeiiiiiiiieieeeeeieiitteeeeeeeseiirteeeeeeeeesaataeseeaesessastasaeessessaasbasseesaessennssreenees
Tabla 45 - TArjeta CRC VENTAS ....uuviiiiieeiiiiiiiiiiee e e e ececitte e e e e e e secitte e e e e e e eeaataeeeeaesesastaaaeeaeeesssbasseeeeessennssraenes
Tabla 46 - Tarjeta CRCVENtas detalle ......ccoicuieeieciiii et e et e e st e e e eanae e e e nnes
Tabla 47 - Tarjeta CRC Categorias
Tabla 48 - pruebas de aceptacion
Tabla 49 - Caso de prueba Creacion de CUBNTA ......uiiieeieeeiieeceiee e et e e e et e e e eeae e e snaee e e sataeeeennneeesnnes
Tabla 50 - Caso de prueba Registro de prodUCtOsS.........ceiiiiiciiiiiiiiee et e et e e e e e e e eaaraee s
Tabla 51 - Caso de pruebas Registro de ProduUCOS .......eeiiieiciiiiiiiee e
Tabla 52 - Caso de pruebas de Registro de SastOS .......ueeiiieicciiiiiiiee it e et e e e e et e e e e e e e e eanraeeeas




Tabla 53 - Caso de pruebas de gestion de reporte de VENLAS .....ceeeeiveeciiiiiiee e 98
Tabla 54 - Caso de pruebas de Gestion de reportes de astos .......ccceeriieriieeriiieniieenieeee e 98
Tabla 55 - Caso de pruebas de Gestion de reporte de productos..........ceeeeeriieniieeiieeniee e 99

Tabla 56 — Bitacora de reuniones 01
Tabla 57 - Bitacora de reuniones 02
Tabla 58 - Bitacora de reuniones 03
Tabla 59 - Bitacora de reuniones 04
Tabla 60 - Bitacora de reuniones 05
Tabla 61 - Bitacora de reuniones 06
Tabla 62 - Bitacora de reuniones 07
Tabla 63 - Bitacora de reuniones 08
Tabla 64 - Bitacora de reuniones 09
Tabla 65 - Bitacora de reuniones 10
Tabla 66 - Bitacora de reuniones 11
Tabla 67 - Bitacora de reuniones 12
Tabla 68 - Bitacora de reuniones 13
Tabla 69 - Bitacora de reuniones 14
Tabla 70 — Bitacora de reuniones 15
Tabla 71 - Bitacora de reuniones 16
Tabla 72 - Bitacora de reuniones 17
Tabla 73 - Bitacora de reuniones 18
Tabla 74 - Bitacora de reuniones 19
Tabla 75 - Bitacora de reuniones 20
Tabla 76 - Bitacora de reuniones 21
Tabla 77 - Bitacora de reuniones 22
Tabla 78 - Bitacora de reuniones 23
Tabla 79 - Bitacora de reuniones 24
Tabla 80 - Bitacora de reuniones 25
Tabla 81 - Bitacora de reuniones 26
Tabla 82 - Bitacora de reuniones 27
Tabla 83 - Bitacora de reuniones 28
Tabla 84 - Bitacora de reuniones 29
Tabla 85 - Bitacora de reuniones 30
Tabla 86 - Bitacora de reuniones 31
Tabla 87 - Bitacora de reuniones 32
Tabla 88 - HiStOrias 0@ USUAIIOS. ....uueeiiiiiciiiiieeie e e ettt e e e eeciitte e e e s e e e sttaeeeeeeeeseasbaareeeeeesensastreesesesensssssennes
Tabla 89 - Tareas A€ INGENIEITA.....ccuueieciiie ettt eete et e e et e e e e e e e s aae e e e sate e e senaeeessnraeesesnsaeesnnnees

Tabla 90 - Tarea de ingenieria 1 para historia de USUArio 8 ........cccevciiiiieiiieeciiee e 122
Tabla 91 - Tarea de ingenieria 1 para historia de USUArio 8 ........cccevciiiieiiieeiiiee e 123
Tabla 92 - Tarea de ingenieria 2 para historia de USUArio 9 ........ccceiiiiieieiiie et e 123
Tabla 93 - Tarea de ingenieria 4 para historia de USUario 9 .........ccoiiiiiieiiie e e 123

Tabla 94 - Tarjeta CRC Empresa.............
Tabla 95 - Tarjeta CRC TIENAS ...uuuriieieeeieiiiiiiee ettt e e e e ee e e e e e e e stbare e e e e eeseasbataeeeeeesesastreesesesensnsssnnes
Tabla 96 - Pruebas de aceptacion

Tabla 97 - Caso de prueba de configuracidn de opciones del sistema..........cccceeveviiiieecieeeviieee e 124
Tabla 98 - Caso de prueba de actualizacidén de datos de |a empresa......ccccecceeeeevieeeceiee e 124
Tabla 99 - Tabla de reUNIONES D1 ......coiiiiriieiiieniee ettt st st sabeesat e e sabeesateesabesseeesareesaeees 128
Tabla 100 - Tabla de reUNIONES 02 ...c.c..uiiiiiiiiieiiiie ettt ettt e e s st e e s sabe e e ssabbe e s sbaeeesnabaeeseanes 129
Tabla 101 - Tabla de reunionN@s 03 .........iiiiiiiiiiiiie ettt sttt et e e s st ee e s sabe e e ssabaeessbaeeessabaeesanes 129

Tabla 102 - Tabla d& rEUNIONES D4 ......coevveeiiieieiiieiiieierereeeeeeeeeeeeereeeeereesereeeerersrerreererererrrerrrererrrerrrersrsreree. 129



Vi

INDICE DE GRAFICOS

Figura 1 - El proceso de disefio abarca diferentes fases donde el disefiador y desarrollador

trabajan sincrénicamente, de acuerdo a la carga de trabajo dependiendo del momento............. 32
Figura 2 - Caracteristicas Android
Figura 3 - caracteristicas Android
Figura 4 - Caracteristicas Android
Figura 5 - Caracteristicas Android
Figura 6 - Caracteristicas Android

Figura 7- Diagrama de la arquitectura Android...........

Figura 8 - Diagrama de la arquitectura ANdroid ..........ccooeiiiiiriiiiiien e
Figura 9: Métricas de calidad para Software Movil

Figura 10 - Caracteristicas de la NUEVA ECONOMIA. ........cccvevevierieiisere et 53
Figura 11 — Indicadores importantes a usarse en el control de ventas. .........cccccecevveveveievenennnn, 57
FIQUIA 12 - PTOCESO XP....eiciiceieieieiee sttt ettt ettt te et e st e s et e st e tesbeetaesaesbestesbessesaeataeseensessessensenes 69
Figura 13 - Diagrama de clases del aplicativo de gestion de ventas.........cccoceeevieriiiiniennee e 88
Figura 14 - Bosquejo de pantalla para ingresar al Sistema.........ccoceerieieieeniiieeiee e 100
Figura 15 - Bosquejo de pantalla para el registro de un usuario determinado. ........cccccoecvveeveerieeenneennne 100
Figura 16 - Bosquejo de pantalla validar el registro .........cooveeriiieiieniieeieneeeee e 101
Figura 17 Bosquejo para el registro de producCtos ..........cocciiieiiiieeeiiiee et cree et e e eerae e e s sare e e e e tveeeenes 102
Figura 18 - Bosquejo de visualizacion de productos registrados....... ..102
Figura 19 - Bosquejo de pantalla para registrar una venta ............... ..103
Figura 20 - Bosquejo de pantalla para visualizar las ventas del dia... ..103
Figura 21 - Bosquejo de pantalla de crear 8astos........uoiiiiiieeiieieiieeniie ettt 104
Figura 22 - BosQUEjo para ViSUAliZar SaStOS.......covuiierieerieeeiiee ittt ettt ettt sttt 104
Figura 23 - Bosquejo de pantalla de reporte de VeNtas ........ccoceeevieerieiiieeniieeee ettt 104
Figura 24 - Bosquejo de pantalla de reporte de COMPIras ....ceeeccveeeeciiee et ciee et ee e e e etre e e e bvae e 105
Figura 25 - Bosquejo de pantalla de reporte de pProduCtoS........ccceeeeeiieeeeiieeeciieeeecieeeeeeee e e e e taee e 105
Figura 26 - Bosquejo de pantalla de productos mas vendidos..........cccueeeeiieeeiiieeeeciiee e 106
Figura 27 - Pantalla al ingresar al @plicatiVo .......c.c.eiiiieiiiiiiienieee e e
Figura 28 - Pantalla para validar CUBNTA .......coouiiiiiiieeceeee et
Figura 29 - Pantalla de registro de cuenta...................

Figura 30 - Pantalla de registro de productos .............

Figura 31 - Pantalla de visualizacion de productos

Figura 32 - Pantalla de registro de VENTAS ......uieiiieiiiiiiiiee ettt e e e e s st e e e e e e s e saanaaeeeas
Figura 33 - Pantalla de Visualizacion de VENTAS.........ccccuviiieiiiii ettt et tae e et e e e tree e
Figura 34 - Pantalla para registrar UNa VENTA .......ccccuviiiieiii ettt e e e e e s aarre e e e e s saaaaaee s
Figura 35 - Pantalla de Registro de boleta.........cooiiiiiiiiiiinieecee e
Figura 36 - Pantalla de Reporte de VENTAS. ....ccceiiiiiiiieriie ettt s s
Figura 37 - Pantalla de Reportes de VENTAS .......cooviiiiieriiieieeriee ettt st s
Figura 38 - Pantalla de reporte de VENTAS ......cceii ittt e e e e st e e e e e aaaaae e s
Figura 39 - Pantalla de reporte d& COMPIAs ....ciiii ittt e e e e e st e e e e e e s e saanraeeeas
Figura 40 - Pantalla de reporte de productoS.......cocuuiiiieiiie it e e e e e e s e saaaae e
Figura 41 - Pantalla de reporte de productoS.......cociiiiieiii et e e et e e e e s e saaaae e
Figura 42 - Bosquejo de pantalla de configuracién de datos del sistema .125
Figura 43 - Bosquejo de pantalla de configuracion de datos de sistema .126
Figura 44 - Bosquejo de pantalla de actualizacién de datos del sistema .126
Figura 45 - Pantalla de configuracion de datos del SiStemMa .........c.ceeeviiieieciie i 127
Figura 46 - Pantalla de configuracion de datos del SiStemMa ...........cccccuiiieeiiie i 127

Figura 47 -Pantalla de actualizacidon de datos de la @mMPresa........ccoccveeeeecieecccieee et 128



INDICE

DEDICATORIA

AGRADECIMIENTO

INDICE DE TABLAS

INDICE DE GRAFICOS

INTRODUCCION

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.
2.1

2.1.1.
2.1.2.

2.2.

2.2.1.
2.2.2.

2.3.

2.3.1.
2.3.2.

2.4,
2.5.
2.6.
2.7.

2.7.1.
2.7.2.
2.8.

FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA.
FORMULACION DEL PROBLEMA
PROBLEMA GENERAL
PROBLEMA ESPECIFICO
OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL
OBJETIVOS ESPECIFICOS
HIPOTESIS
HIPOTESIS GENERAL
HIPOTESIS ESPECIFICOS
JUSTIFICACION
IMPORTANCIA
LIMITACIONES
VARIABLES
VARIABLE INDEPENDIENTE
VARIABLE DEPENDIENTE
OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

CAPITULO IIl: MARCO TEORICO

2.1.
2.2.

ANTECEDENTES
BASES TEORICAS

2.2.1. TECNOLOGIA MOVIL
2.2.2. Beneficios de las aplicaciones méviles
2.2.3. APLICACIONES

2.2.3.1.  El Movil

2.2.3.2. El proceso de disefio y desarrollo de una app

2.2.3.3. Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

2.2.3.3.1. Aplicaciones nativas

vii

Vi
xiii
15
15
16
16
16
17
17
17
17
17
18
18
19
19
20
20
20
21
22
22
29
29
30
31
31
32
34
34



2.2.3.3.2. Aplicaciones web

2.2.3.3.3. Aplicaciones Hibridas
2.2.3.4. Categorias de aplicaciones

2.2.3.4.1. Entretenimiento

2.2.3.4.2. Sociales

2.2.3.4.3. Utilitarias y productivas

2.2.3.4.4. Educativas e informativas
2.2.3.4.5. Creacion
2.2.3.4.6. APP Gratis
2.2.3.4.7. APP de pago
2.2.3.5. SISTEMAS OPERATIVOS
2.2.3.5.1. Android
2.2.35.2. iOS
2.2.3.5.3. Symbian
2.2.3.5.4. Windows Phone
2.2.3.6. ANDROID

2.2.3.6.1. Caracteristicas importantes de Android

2.2.3.6.2. Arquitectura Android

2.2.3.6.3. APLICACIONES ANDROID

2.2.3.6.4. COMPONENTES DE LAS APLICACIONES ANDROID
2.2.3.6.5. SDK DE ANDROID

2.2.3.6.6. SQLITE

2.2.3.6.7. WIREFRAMS

2.2.3.6.8. PROTOTIPOS

2.2.3.7. Estilo de las interfaces

2.2.3.8. Interfaces nativas o personalizadas
2.2.3.9. Laidentidad visual

2.2.3.10. Iconos y pantalla inicial

224
2.2.5.
2.2.6.
2.2.7.

METRICAS DE CALIDAD PARA SOFTWARE MOVIL
ADMINISTRACION DE VENTAS

CONTROL DE VENTAS

METODOLOGIA AGILES

2.2.7.1. PROGRAMACION EXTREMA (XP)
2.2.7.2. PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
2.2.7.3. METODOLOGIA SCRUM

2.2.8.

METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA (XP).

viii

34
35
35
35
35
35
36
36
36
36
37
37
38
38
38
39
39
40
43

44
44
45
46
48
48
48
49
51
52
55
57
57

59
59



2.2.8.1. ORIGEN PROGRAMACION EXTREMA (XP)
2.2.8.2. QUE ES PROGRAMACION EXTREMA O XP
2.2.8.3. OBJETIVOS DE XP

2.2.8.4. CARACTERISTICAS

2.2.8.5.

61

2.2.8.5.1. HISTORIAS DE USUARIO
2.2.8.5.2. TAREAS DE INGENIERIAS (TASK CARD)
2.2.8.5.3. PRUEBAS DE ACEPTACION

2.2.8.5.4. TARJETAS CRC (CLASE — RESPONSABILIDADES —
COLABORADORES)

2.2.8.6. Roles De La Metodologia XP
2.2.8.7. Fases De La Programaciéon Extrema
2.2.8.7.1. PLANEACION
2.2.8.7.2. DISENO
2.2.8.7.3. CODIFICACION
2.2.8.7.4. PRUEBAS
2.2.8.8.  Practicas De La Metodologia XP
CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO
3.1. NIVEL Y TIPO DE INVESTIGACION

3.1.1.
3.1.2.

NIVEL DE INVESTIGACION
TIPO DE INVESTIGACION

3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION
3.3. UNIVERSO/POBLACION Y MUESTRA

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.

3.4. TECNICAS DE RECOLECCION Y TRATAMIENTO DE DATOS FUENTES,

UNIDAD DE ANALISIS
POBLACION DE ESTUDIO
SELECCION DE LA MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.

FUENTES DE RECOLECCION DE DATOS
TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
PROCESAMIENTO Y PRESENTACION DE DATOS

CAPITULO IV CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

CAPITULO V: ASPECTOS ADMINISTRATIVOS Y PRESUPUESTALES
5.1. POTENCIAL HUMANO
5.2. RECURSO MATERIALES

59
60
60
60

HERRAMIENTAS DE LA METODOLOGIA XP (Artefactos de XP)

61
61
62

63
64
65
65
66
66
68
69
75
75
75
76
76
77
77
77
77

77
77
78
78
78
79
80
80
80



5.3. COSTOS 81

APLICACION DE XP AL DESARROLLO DEL SISTEMA 82
CICLO DE VIDA DEL APLICATIVO MOVIL SIBI 88
CAPITULO VI DISCUSION DE RESULTADOS 158
RECOMENDACIONES 162
BIBLIOGRAFIA 164

ANEXO 167



Xi

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se realiz6 en la empresa MAKEASY —
HUANUCO, asimismo, el presente es un estudio de enfoque cuantitativo, es de
nivel aplicado, tipo aplicada y disefio Pre-experimental, que tuvo como objetivo
principal desarrollar el aplicativo movil SIBI para mejorar el control de las ventas
en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy Huanuco - 2022. Se
establecieron tres dimensiones (usabilidad, accesibilidad, comprensibilidad)
correspondiente a la variable independiente (Aplicativo movil SIBI) y tres
dimensiones mas (eficiencia, informativo, resultados) que forman parte de la

variable dependiente (Control de ventas en las MYPES).

Para la recolecciéon de datos se utiliz6 la técnica fue la encuesta y como
instrumento los cuestionarios, se aplico dos cuestionarios un pre y post a 51
MYPES, el primero cuestionario cuenta con 7 item con una escala de valoracion
de 1 al 5 (excelente, bueno. regular, malo, pésimo), el segundo cuestionario de
la misma forma cuenta con 9 item con escala de valoracion de 1 a 5. Las pruebas
de la hip6tesis general y especificas se efectuaron a través del test de Wilcoxon
debido a que se efectla para muestras relacionadas (pre y post) y las variables
son numeérica, obteniendo como resultado un nivel de significancia menor a 0.05

lo cual no indica aceptar la hipotesis alterna.

La conclusién general fue que, el desarrollo del aplicativo movil SIBI mejora los
resultados obtenidos en el control de ventas de su negocio en las MYPES
afiliadas a la empresa MAKEASY, mostrando un alto grado de eficiencia en sus
ventas, compras y productos asimismo mejoras en cuanto a la toma de
decisiones, que tienen los usuarios en el control sus ventas gracias a la

plataforma SIBI.



Xii

SUMMARY

The present research work was carried out at the company MAKEASY -
HUANUCO. Likewise, the study is a quantitative approach, of applied level,
applied type, and pre-experimental design, which aimed to develop the mobile
application SIBI to improve sales control in the MYPES affiliated with the
company Makeasy Huanuco - 2022. Three dimensions (usability, accessibility,
comprehensibility) were established corresponding to the independent variable
(SIBI mobile application), and three additional dimensions (efficiency,
informativeness, results) were part of the dependent variable (Sales control in the
MYPES).

For data collection, the technique used was the survey, and the instrument
employed was questionnaires. Two questionnaires were administered, a pre and
post survey, to 51 MYPES. The first questionnaire consisted of 7 items with a
rating scale from 1 to 5 (excellent, good, fair, poor, very poor), and the second
guestionnaire also had 9 items with a rating scale from 1 to 5. The general and
specific hypotheses were tested using the Wilcoxon test, as it is appropriate for
related samples (pre and post), and the variables are numerical. The results
showed a significance level lower than 0.05, which indicates the acceptance of
the alternative hypothesis.

In conclusion, the development of the SIBI mobile application improves the
results obtained in sales control for businesses in the MYPES affiliated with the
company MAKEASY. It demonstrates a high level of efficiency in their sales,
purchases, and products, as well as improvements in decision-making

capabilities for users in controlling their sales through the SIBI platform.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion responde a una necesidad de los clientes
MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY, de mejorar el control de sus ventas
diarias, partiendo desde la conceptualizacién y disefio mediante la observacién

y levantamiento de la informacion.

Para su desarrollo principalmente nos basamos en el Sistema de control de
ventas web existente, de tal manera que nos permitié identificar facilmente los
procesos Yy realizar los prototipos que contribuyeron con el desarrollo de la app,
usando a la par la metodologia XP, con el Unico objetivo de crear una app que
cubra las expectativas de los usuarios, administrable desde el lugar donde se

encuentre el cliente y maximizando la mejora en el control de sus ventas.

Asimismo, contribuir con el crecimiento de la empresa Makeasy, en vias de
desarrollo presentando nuevas apps para sus clientes y prestando un mejor
servicio a sus clientes (usuarios o duefios de las empresas) ademas de expandir

sus servicios en todo el Perd.

Por las razones ya expuestas, el presente proyecto de investigacion titulado
“DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEJORAR EL
CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA
MAKEASY HUANUCO - 2022” est& estructurado por 5 capitulos actualmente
encontrandose desarrollado todos los capitulos, cuyo contenido se describe a

continuacion:

En el capitulo | se aborda el planteamiento de problema, objetivos generales y
especificos, justificacion e importancia, limitaciones, hipotesis, la identificacion

de variables y la matriz de operacionalizacion.
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En el capitulo Il veremos acerca del marco tedrico, se tomaron en cuenta los

antecedentes internacionales, nacionales y locales.

En el capitulo Il marco metodoldgico, se define el nivel de investigacion, tipo de
investigacion, disefio de la investigacion, poblacién y muestra, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos, los procesamientos y presentacion de datos

En el capitulo IV cronograma de actividades, en este capitulo se detalle las
actividades y fechas a realizarse cada una de ellas.

En el capitulo V aspectos administrativos y presupuestales, se toma en cuentas
todos los costos que se realizaran por los recursos necesarios a utilizarse en el

desarrollo del presente.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA.

A nivel mundial los pequefios negocios se ven afectados por la falta de
soluciones tecnolégicas que los ayuden a controlar sus negocios de forma
rapida, facil de usar y de costos accesibles. El uso de metodologias agiles nos
permite solucionar estos problemas de forma accesible para estos negocios ya
que el proceso de desarrollo del sistema involucra bastante al usuario,
fomentando bastante la comunicacion entre los clientes y los desarrolladores

ademas de ello permite ahorrar mucho tiempo y dinero.

A nivel nacional aun mas del 75% de micro negocios no utiliza ningun tipo de
sistema para controlar las ventas en su negocio segun (Comex Peru, 2021) estos
pequefios negocios no encuentran en las soluciones actuales del mercado
alguna que le permita controlar sus ventas al 100% asi como tener siempre
disponible su informacion en su celular, una solucién entendible y facil de
aprender a usar dado que la mayoria de estos pequefios negocios aun no han
tenido la experiencia de usar un sistema de venta de costos accesibles, donde
no tenga la necesidad de comprar equipos informéticos costosos, dado que el

mismo flujo de dinero de sus negocios no les permiten adquirir y comprarlos.

La empresa Makeasy actualmente se encuentra operando con 120 clientes cada
una de ellas con cierto grado de particularidad enfocados en diferentes rubros,
brindando un sistema web de gestidén de ventas usado a nivel escritorio, el cual
desde ya hace un tiempo ha venido percibiendo y observando problemas que
suscitan por parte de los clientes, mostrando cierto grado de insatisfaccion, por
el acceso al sistema y el control de sus ventas, ya que solo pueden acceder al

sistema mediante un computador.

Makeasy fue observando que la mayoria de las micro y pequefas empresas no
cuentan con un capital para poder realizar la compra de sus computadoras e

impresoras, observando un grado de interés bajo por la obtencion del sistema.

Asimismo se puede ver, que el bajo acceso a sistemas de facturacion y control
de ventas en la ciudad de Huanuco influyen de forma local, haciendo que

estemos dentro del quintil inferior del ICF(Indicador de capacidad formal) por tal
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motivo también los negocios grandes terminan presentando dificultades para

operar en el sector de ventas.

La falta de acceso a sistemas de facturacion baratos, de facil uso, que no genere
un gran costo para el negociante esta contribuyendo a, que en el Perd mas del

75% de micronegocios no lleve ningun tipo de control de venta en su negocio.

Entonces viendo este escenario se ha identificado que un empresario u otro
emprendedor actualmente, si cuenta con un teléfono movil, donde no
necesariamente tienen que adquirirlo. Por tal motivo el presente proyecto de
investigacion plantea desarrollar una app movil que estd netamente dirigida a
todos los clientes de Makeasy, presentando un nuevo enfoque de uso del

sistema de gestion de ventas.

El aplicativo movil que presentamos es una app con una interfaz amigable, facil
de usar, portable, seguro y sobre todo que se pueda acceder desde cualquier
parte del mundo teniendo a la mano una app que practicamente se adapte al
negocio de una manera simple, satisfaciendo sus necesidades y solucionando
sus problemas, haciendo que el empresario siga creciendo y desarrolldndose.
Mediante el uso de la app mavil el empresario podra, controlar su negocio de
una forma muy sencilla y en poco tiempo, manejar su negocio en general
teniendo el médulo de ventas, compras, inventario, reporte Kardex y otros
informes diarios y semanales importantes e imprescindibles para el cierre de

caja.

2.1. FORMULACION DEL PROBLEMA
2.1.1. PROBLEMA GENERAL

e (En qué medida el desarrollo del aplicativo movil SIBI mejora el control de

ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy Huanuco — 20227

2.1.2. PROBLEMA ESPECIFICO

e (En qué medida el desarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a mejorar la
eficiencia en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

Makeasy, Huanuco-2022?
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2.3.
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¢En qué medida el desarrollo del aplicativo mévil SIBI permite tener una
informacion relevante para el control de ventas en las MYPES afiliadas a
la empresa Makeasy, Huanuco-2022?

¢En qué medida el desarrollo del aplicativo movil SIBI ayuda a tener
mejores resultados en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la
empresa Makeasy, Huanuco-20227?

¢En qué medida el desarrollo del aplicativo mévil SIBI luego de un pre y
post evaluacion mejora el control de ventas en las MYPES afiliadas a la
empresa Makeasy, Huanuco-20227?

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el aplicativo mévil SIBI para mejorar el control de las ventas
en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy Huanuco — 2022.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar si el desarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a mejorar la
eficiencia en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

Makeasy, Huanuco-2022

Determinar si el desarrollo del aplicativo movil SIBI permite tener una
informacion relevante para el control de ventas en las MYPES afiliadas a

la empresa Makeasy, Huanuco-2022

Determinar si el desarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a tener mejores
resultados en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

Makeasy, Huanuco-2022

Analizar si el desarrollo del aplicativo mévil SIBI, considerando un antes y
un después, mejora el control de ventas en las MYPES afiliadas a la

empresa Makeasy Huanuco — 2022.

HIPOTESIS
HIPOTESIS GENERAL
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e H1: El desarrollo del aplicativo movil SIBI mejora el control de las
ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco —
2022.

e HO: El desarrollo del aplicativo movil SIBI no mejora el control de las
ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco —
2022.

2.3.2. HIPOTESIS ESPECIFICOS

2.4.

e El desarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a mejorar la eficiencia en
el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy,
Huanuco-2022

e El desarrollo del aplicativo moévil SIBI permite tener una informacion
relevante para el control de ventas en las MYPES afiliadas a la

empresa Makeasy, Huanuco-2022

e Eldesarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a tener mejores resultados
en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy,
Huanuco-2022

e EIl desarrollo aplicativo moévil SIBI, considerando un antes y un
después, mejora el control de ventas en las MYPES afiliadas a la

empresa Makeasy — 2022.

JUSTIFICACION

JUSTIFICACION TEORICA:

o

El desarrollo del proyecto se basa en la metodologia agile XP
(programacion extrema) de (Beck y Andres, 2004) para el disefio y
desarrollo del aplicativo movil SIBI mediante el cual se buscara mejorar el
control de las ventas en las microempresas en base al uso del ya
mencionado, estando asi en mas plataformas digitales y de esta forma

tener el control eficiente de sus negocios.

JUSTIFICACION PRACTICA
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En el desarrollo del proyecto se buscara solucionar los principales
problemas de bajo control de ventas en las mypes que usan un sistema de
control de ventas version web dado que varios de las microempresas
presentan disconformes y abandonan la plataforma.

Por lo que el desarrollo del aplicativo mévil SIBI presentado facilitara mucho
el manejo del negocio ya sea micro y pequefias empresas que no tienen la
disponibilidad economica para adquirir equipos informaticos como

computadoras, impresoras, lectoras, etc.

JUSTIFICACION SOCIAL

En el Peru existen mas de 500 mil microempresas que facturan menos de
15 UIT anuales segun (Comex Peru, 2021), esto hace que no tengan la
disponibilidad de adquirir equipos informaticos caros como computadoras
e impresoras para poder controlar sus negocios. Por lo tanto, el aplicativo
movil SIBI propuesto serd una app que se podra obtener de manera facil y
al alcance de cualquier cliente y controlar su negocio de una manera mas

eficiente.

2.5. IMPORTANCIA

El trabajo de investigacion es de mucha importancia para aumentar el control de
las ventas en las MYPES afiliadas a Makeasy y disminuir costos de Desarrollo

de la plataforma para los clientes de la empresa Makeasy

2.6. LIMITACIONES

e La investigacion se limita por la falta de tiempo de algunos empresarios
debido a su trabajo a tiempo completo.

e Algunos microempresarios se rehusan a responder encuestas o a entregar
entrevistas por desconocimiento.

e La baja digitalizacion de estos pequefios empresarios hace que las

entrevistas via remota sean mas dificiles.



2.7. VARIABLES

2.7.1. VARIABLE INDEPENDIENTE
v Aplicativo movil SIBI.

2.7.2. VARIABLE DEPENDIENTE

v Control de ventas en las MYPES.

20
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2.8. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Tabla 1 — Operacionalizacion de variables
MATRIZ DE OPERACIONALIZACION
DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEJORAR EL CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY HUANUCO - 2022
VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES  |INSTRUMENTOS
Un aplicativo movil utiliza la|USABILIDAD - Simplicidad
Programa disefiado para ser ejecutado en teléfonos,|arquitectura cliente - - Navegacién
Aplicativo tablets y otros dispositivos moviles, que permiten al|servidor para permitir al|AccESIBILIDAD entendible . .
movil SIBI usuario realizar la gestiéon de su negocio en particular,|usuario registrar ventas, - Consistencia Cuestionarios
acceder a servicios, mantenerse informado, entre otras|gastos, productos y recibir la -
osibilidades de utilidad informacién  sobre  sus - Navegacion
P ’ . COMPRENSIBILIDAD |automatica e
registros. o
intuitiva
- Velocidad de de
ejecucién en los
EFICIENCIA procesos
de control de ventas.
- Volumen de ventas
. . o El control de ventas en las X
Control segln la real academia espafiola es regular e . S - Nivel de
. . L . MYPES involucra la eficiencia . .
intervenir en algo haciéndolo pasar a un estado diferente importancia ala
Control de . ) de proceso . .
y Ventas es un contrato en virtud del cual se trasfiere a INFORMATIVO informacion . .
ventas en las S . . de venta el - Cuestionarios
dominio ajeno una cosa propia por el precio pactado. . . recibida del
MYPES N control del negocio mediante ...
MYPE son pequefias empresas que ocupan menos de 10 . L. . aplicativo
la informacién y la mejora -
personas. . - Calidad de las
mediante resultados. ..
decisiones tomadas
. Sibi
RESULTADOS gracias a >Ibi

- Eficiencia de planes
para controlar las
ventas

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES
Explorando la documentacion existente a nivel nacional y de Sudamérica, se
puede constatar la existencia de tesis de grado con caracteristicas afines, como

Se muestra:

Antecedente Internacionales

(Peia Vazquez, 2020) en su investigacion para obtener el grado de Maestra en
Sistemas Computacionales, titulada “DESARROLLO DE UNA APLICACION
MOVIL PARA EL CONTROL DE UNA FLOTILLA VEHICULAR DE
RECOLECCION DE RESIDUOS SOLIDOS URBANOS” México, en el
INSTITUTO TECNOLOGICO DE ACAPULCO. La investigacion llego a concluir

lo siguiente:

a. Se construir la aplicacion movil para la Direccién de Saneamiento Basico
de Coyuca de Benitez, tomando en cuenta los procesos mas importantes
y necesarios que se emplean en el departamento operativo, con este
proyecto se enfocd a formar, mejorar la administracién y el manejo de la
informacion, centralizando en un solo lugar, abarcando las necesidades
que tienen el administrador, proporciona informacién importante,
controlada y actualizada con resultados que no se logran al utilizar
métodos tradicionales que se realizan con actividades manuales.

b. Contar con la informacion requerida en el momento oportuno, permite
tomar mejores decisiones al administrador de la aplicacion y cambiar las
estrategias para lograr los objetivos. Ademas, la emisién de reportes en
linea garantiza la reduccion de gastos administrativos y de tiles de oficina.
Con esta aplicacion se espera mejorar el proceso que actualmente realiza
el Departamento Operativo de la Direccion de Saneamiento Basico del
Municipio de Coyuca de Benitez

c. Se obtuvieron grandes conocimientos en el manejo de las tecnologias
relacionadas con un proyecto de este tipo. Se aprendieron conceptos
importantes para el desarrollo de software dentro de las limitaciones tipicas

de un dispositivo movil. También se obtuvieron conocimientos avanzados
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en el uso del lenguaje de programacién y un buen manejo de las diferentes
API's que hacen posible desarrollar aplicaciones bajo la plataforma
Android. El desarrollo de modelo UML reduce el tiempo de desarrollo

considerablemente y facilita el control del proceso.

(Delgado Wantatanga, 2017) en su investigacion, titulada “APLICACION
ORIENTADO A DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID PARA EL CONTROL DE
INVENTARIOS DE LA FARMACIA “ROGER” EN EL RECINTO MOMPICHE

DEL

CANTON MUISNE DE LA PROVINCIA DE ESMERALDAS.” Santo

Domingo Ecuador, en la Universidad Regional Autbnoma de los Andes. De esta

investigacion se pudo concluir lo siguiente:

a.

Con el desarrollo de esta aplicacion movil hemos logrado mejorar los
procesos de control de inventario, permitiendo ahorrar tiempo en las tareas
realizadas y mejorando la seguridad e integridad de la informacion
haciendo uso de la tecnologia movil.

El Software Libre es una opcién factible en nuestro medio, a pesar de que
Android es una plataforma privada el lenguaje de programacién en el que
se desarrollan sus aplicaciones es de uso libre y en conjunto con otros
lenguajes y herramientas nos facilita su uso y distribucion evitando gastos
innecesarios como licencias.

Para garantizar la accesibilidad, disponibilidad y movilidad de los procesos
e informacién de farmacia a través de aplicaciones moviles, se requiere
alojamiento privado en la nube como servidores de bases de datos,
servicios web y otros almacenamientos.

Un punto clave para haber optado por el uso de la tecnologia movil fue el
uso de las notificaciones push las cuales permitiran informar al personal
de la empresa acerca del nivel bajo de stock de los productos aun cuando

estos no estén haciendo uso de la aplicacion.

(Meléndez Velladares y otros, 2017) en su investigacion, titulada
“METODOLOGIA AGIL DE DESARROLLO DE SOFTWARE
PROGRAMACION EXTREMA.” Managua en Nicaragua, en la
Universidad Nacional Autbnoma de Nicaragua. La investigacion que se

desarroll6 concluye lo siguiente:
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1. Eldesarrollo del software empleando la metodologia de programacién
XP fue muy importante para la creacion del sistema de evaluacion al
desempeiio docente ya que gracias a ello se pudo cumplir todas las
tareas correctamente y dentro del tiempo establecido y ademés que
cumplio con todas las necesidades que el cliente queria.

2. Gracias al disefio mediante el cual se efectia la evaluacion del
desempeiio docente se automatizo el proceso que hasta la fecha se
realizaba de manera manual el personal de la Unan - Managua,
durante las encuestas para la evaluacion a los docentes tarea que
normalmente es complicada, debido a que no se tiene los recursos
econdémicos destinados para ese proposito.

3. También al desarrollar el sistema de evaluacion docente utilizando la
metodologia XP, se concluyé que la metodologia tiene ventajas como
desventajas, entre las ventajas resalta la satisfaccion del cliente el
cumplimiento con las tareas de forma detallada, y como desventaja se
encuentra los altos costos al momento de fallar y por ello es
recomendable solo usarlo en proyectos de corto tiempo.

4. ElI sistema de desarrollo utilizard todas las oportunidades
suministradas a toda la sociedad estudiantii para ayudar a los
maestros a evaluar el proceso que permitird a los gerentes tomar

decisiones mas precisas para mejorar la calidad de la educacion.

(Carrasco Usano, 2015) en su investigacion de Licenciatura en
Administracién y Direccion de Empresas, titulada “Analisis de la aplicacién
de la tecnologia mévil en las empresas” Espafia, en la Universidad
Politécnica de Valencia.

La investigacién realizada tuvo las siguientes conclusiones:

a. La primera conclusion que se puede extraer de este trabajo es que los
smartphones supusieron un punto de inflexion en el mercado de la
telefonia y tecnologia maovil. Ademas, los dispositivos méviles han
cambiado la vida de los usuarios y hoy en dia lo continlan haciendo.
Hay que tener en cuenta que los usuarios estan utilizando mas los

dispositivos moviles que los ordenadores para realizar busquedas en
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Internet, pues esta estadistica deja entrever el futuro de esta
tecnologia.

b. Las aplicaciones méviles son el motor del mercado de los smartphones
ya que amplian sus funcionalidades. Cada dia aparecen cerca de
3.000 aplicaciones nuevas. Las aplicaciones moviles constituyen un
mercado que genera empleo y origina nuevos tipos de negocio:
desarrolladores de aplicaciones, agencias de marketing de
aplicaciones, consultores, analistas, etc.

c. Es destacable que, aunque hay varias plataformas mdviles,
Unicamente son dos las que abarcan casi la totalidad del mercado: iOS
y Android. Sin embargo, existen varios tipos de mercados donde
distribuir las aplicaciones y algunos incluso hacen de intermediarios en
las ventas.

d. Mediante el uso de dispositivos moviles, las empresas pueden adoptar
una estrategia de movilidad empresarial y con ello ahorrar costes,
ganar flexibilidad y optimizar procesos gracias al acceso en tiempo real

a la informacién y una mejor comunicacion empresarial.

Antecedentes Nacionales
(Caceres Huaman, 2015) en la investigacién que desarrollaron para obtener
el titulo de Ingeniero de Sistemas, titulada “Disefio e Desarrollo de un
aplicativo movil para la mejora del proceso de gestion de inventarios
para el area de Patrimonio del Instituto Nacional de Salud, 2019” Lima
Perd, en la Universidad Peruana De las Américas. Donde la investigacion
tuvo las siguientes conclusiones:

a. El disefio y desarrollo de un aplicativo mévil mejora significativamente
la gestion de inventario del Instituto Nacional de Salud., con un error
estimado del 2,1105E5%. De hecho, el personal encuestado pasé de
indicar un puntaje inicial de 0.12 a un puntaje final de 95.23, en un
rango que llega a los 90 puntos.

b. El disefio y desarrollo de un aplicativo movil mejora significativamente
el control de bienes para el proceso de gestion de inventario del
Instituto Nacional de Salud, con un error estimado del 1,3135E-2%. De
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hecho, el personal encuestado pasé de indicar un puntaje inicial de
0.21 a un puntaje final de 78.35, en un rango que llega a los 70 puntos.
c. El disefio y desarrollo de un aplicativo movil reduce significativamente
el tiempo de entrega para el proceso de gestion de inventario del
Instituto Nacional de Salud, con un error estimado del 2,1401 E-1%.
De hecho, el personal encuestado pasoé de indicar un puntaje inicial de
0.07 a un puntaje final de 70.28, en un rango que llega a los 70 puntos.
d. El disefio y desarrollo de un aplicativo movil reduce la pérdida de
informacion y/o documentacion para el proceso de gestion de
inventario del Instituto Nacional de Salud, con un error estimado del
1,0123E-2%. De hecho, el personal encuestado pas6 de indicar un
puntaje inicial de 0.18 a un puntaje final de 74.42, en un rango que
llega a los 70 puntos.
(Cruces Avalos, 2020) en su investigacién para lograr el titulo profesional de
Ingeniero de Sistemas e Informatica, titulada “DESARROLLO DE UN
APLICATIVO MOVIL EN LA PLATAFORMA ANDROID STUDIO PARA
MEJORAR EL AREA DE VENTAS Y/O SERVICIOS PARA PYMES EN LA
CIUDAD DE LIMA - 2020” Lima — Peru, en la Universidad Tecnologica del Pera.
La investigacion llego a las conclusiones:

a. Hay una gran disminucion en el tiempo de atencién hacia los usuarios lo
cual esto generd un valor a agregado y marco la diferencia contra sus
competidores directos

b. Se lleg6é a la conclusién que la investigacion realizada si cumple y es
efectiva para mejorar a las PYMES es decir al desarrollar un aplicativo
movil con la metodologia agil de scrum.

c. Alimplementar dicho aplicativo este podra ser de una manera dinamica el
cual sera atrayente para los usuarios, debido que se pudo visualizar de
forma mas rapida las diferentes sedes en la ciudad, e incluso se pudo
acceder de forma mas directa a las promociones que se estén ofreciendo
durante el mes o la temporada alta.

Se concluye completamente que esto genero grandes ingresos a la empresa,
también automatizaria los procesos del area de ventas y/o servicios dando un
mejor control en las ventas o en los servicios brindados durante el mes

(Ahuanlla Santiago & Apolinario Ramon, 2021) en su investigacion para obtener
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el titulo de Ingeniero de Sistemas, titulada “Desarrollo de una aplicacion web y
su influencia en la gestion académica en el centro de idiomas - UNHEVAL 2021”
Huanuco Perd, en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan. Al culminar la

investigacion se pudo concluir lo siguiente:

a. Se pudo determinar que el desarrollo del aplicativo web SIGACID influye
satisfactoriamente en la gestion académica del Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Hermilio Valdizan, debido a que el nivel de significancia
es menor que 0.05, logrando optimizar procesos como las preinscripciones
e inscripciones, gestion de las solicitudes, el registro de pagos de matricula
y pension, asignacion de grupos, consultas y reportes que se generan.

b. Se logré determinar que el desarrollo del aplicativo web SIGACID influye
satisfactoriamente en los registros de pagos y asignacion de grupos lo cual
ayuda en la planificacién y organizacion de la gestion académica del Centro
de Idiomas de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan.

c. Se logré determinar que el desarrollo de la aplicacién web SIGACID influye
satisfactoriamente en las consultas y reportes generados, lo cual ayuda en
la ejecucidn académica del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Hermilio Valdizan.

d. Se logré determinar que el desarrollo de la aplicacién web SIGACID influye
satisfactoriamente respecto al desempefio del software en la ejecucion y
control académico del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Hermilio

Valdizan.

(Saucedo Vasquez, 2020) en su tesis para lograr el titulo de Ingeniera de
Sistemas, titulada “Aplicacion Mévil para mejorar la Gestion del proceso de
delivery en un negocio de comida” Trujillo — Perq, en la Universidad Cesar

Vallejo. La investigacion pudo concluir en lo siguiente:

a. De la tesis realizada, se determind que ANTES del desarrollo de la
Aplicacion Movil, de los 70 pedidos realizados, 21 pedidos (30.00 %) Sl
finalizaron en ventas y 49 pedidos (70.00 %) NO finalizaron en ventas. Y
DESPUES del desarrollo de la Aplicacion Mévil, 44 pedidos (62.90 %) SI
finalizaron en ventas y 26 pedidos (37.10 %) NO finalizaron en ventas.
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Concluyendo asi que si se incrementaron los pedidos que finalizaron en
ventas.

b. También de la investigacion, se determiné que ANTES del desarrollo de
la Aplicacion Mévil, de los 30 clientes evaluados, 11 clientes (36.70 %) Sl
estuvieron Satisfechos y 19 pedidos (63.30 %) NO lo estuvieron. Y
DESPUES del desarrollo de la Aplicacién Movil, 21 clientes (70.00 %) Sl
estuvieron Satisfechos y 9 pedidos (30.00 %) NO lo estuvieron.
Incrementandose asi los Clientes Satisfechos con el Proceso Delivery.

c. Finalmente, de las pruebas estadisticas y de Hipétesis, se puede afirmar
qgue el desarrollo de la Aplicacion Mévil Sl tiene un efecto positivo sobre
los pedidos que Finalizan en Ventas y en la satisfaccion de los clientes

del proceso Delivery de un negocio de comida.

(Falcon Ascencio, 2017) en su investigacion para obtener el titulo de Ingeniera
de Sistemas, titulada “DESARROLLO DE SOFTWARE PARA EL CONTROL
DE USUARIOS Y FACTURACION ELECTRONICA EN LAEMPRESA EMAPA
SAN LUIS S.A” Huanuco — Peru, en la Universidad Hermilio Valdizan. La
investigacion llego a las conclusiones:
a. Referente al objetivo “Levantamiento de los requerimientos funcionales
y no funcionales del sistema” se obtuvieron todos los requerimientos
necesarios siendo los mas principales: gestion de compras, gestiéon de
almacén, gestion de ventas, seguridad y reportes, los cuales fueron
analizados de manera permanente ya que son principales, para el
desarrollo del sistema web de gestion de ventas de acuerdo con la
conformidad de la Libreria el Dorado.

b. Referente al objetivo “Creacion de una base de datos para el sistema
web de gestion de ventas” podemos rescatar que al utilizar el
modelamiento del sistema en Workbench y el que gestiona la base de
datos de MYSQL se obtuvo un rendimiento adecuado para el tipo de
negocio. En cuanto a hardware se usé un servicio en la nube para

alojar el sistema web.
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c. Referente al objetivo “Disefio de las interfaces del sistema de gestion
de ventas” se expone que se utilizaron el framework Bootstrap y
JQuery, para facilitar el entorno del disefio. Laravel que es un potente
y extensible framework de PHP de lado del cliente. En cuanto a la
metodologia se usé RUP, que es completa y extensa que abarca el
desarrollo del software, que satisfaga las necesidades de los usuarios,

a través de un desarrollo interactivo.

BASES TEORICAS
TECNOLOGIA MOVIL

(Centro de comercio Internacional, s.f.), donde se indica el creciente acceso a
la tecnologia movil en los paises en desarrollo tiene un profundo impacto en
todos los sectores empresariales, incluidas las industrias creativas. Tanto el cine
(ver la nota sobre el Dia de Pangea), la muasica y el arte como la literatura, la
animacion digital y la publicidad conllevan el potencial de cosechar los beneficios
de la telefonia mévil y mejorar la vida de quienes trabajan en esos sectores. Los
paises que se suele calificar de "emergentes" representan la mitad de la
economia mundial. En lo que respecta a estos mercados, empresarios y usuarios
deben buscar ideas e inspiracion en las oportunidades que ofrece la tecnologia
movil. La posibilidad de cambiar la vida de la gente es enorme y muchos de esos
mercados estan liderando la ofensiva de la innovacién. (Centro de comercio

Internacional, s.f.)

Durante la tltima década, las aplicaciones méviles se han posicionado como una
de las herramientas mas efectivas para las empresas, especialmente en el
comercio electronico. Y no es barato, ya que estas aplicaciones facilitan la vida
de los usuarios, facilitan la conexion y mejoran la experiencia de compra de
productos y servicios. Las aplicaciones moéviles son la razén por la que los
usuarios pasan cada vez mas tiempo en sus teléfonos moviles porque simplifican
muchos procesos de la vida diaria, como las compras, la comunicacion y el
entretenimiento. El desarrollo de aplicaciones moviles es una estrategia
poderosa para una experiencia de usuario innovadora, mejorando el viaje del

comprador, manteniendo la lealtad y el buen posicionamiento de la marca.
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2.2.2. Beneficios de las aplicaciones moviles
e Rentabilidad

(Fernandez, s.f.), Los startups requieren de una estrategia de ventas sélida
para permitir el crecimiento de la empresa y su sostenibilidad econémica. En
este sentido, la importancia de las apps en las empresas radica en su
versatilidad para generar ingresos y optimizar la compra. Con una aplicacion
movil se pueden adquirir ingresos a través de la publicidad, suscripcion

regular o Unica, servicios premium y descargas.

Asimismo, se puede ofrecer al usuario diferentes métodos digitales para
efectuar la compra de forma rapida, segura y sencilla. Esto propicia el retorno

de clientes y un buen flujo de ventas.
e Mejor posicionamiento

El posicionamiento es un factor fundamental cuando se trata de impulsar
empresas jovenes. Las aplicaciones permiten trabajar la presencia de los

startups con dos tacticas.

Mantenerse siempre presente y accesible en el teléfono del usuario, sin tener

gue obligarlo a ingresar a la web o servidores de terceros

Adquirir notoriedad en otros rincones de internet de amplia audiencia, como

las tiendas de Google Play y Itunes.
e Innovacién y actualidad

Todas las empresas de éxito tienen algo en comudn: estan orientadas a la
innovacion tecnolégica y van a la par de las tendencias del mercado. En un
mundo donde el usuario exige inmediatez, simplificacion e hiperconectividad,
las apps tienen la capacidad de cubrir las necesidades del cliente actual en
cualquier nicho del mercado. De igual modo, son programas tan versatiles
gue permiten a las empresas desarrollar formas disruptivas de presentar sus
servicios al publico. Con esto, los modelos escalables de los startups pueden

mantener su vigencia en el tiempo.

e Personalizaciéon
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Cabe mencionar la importancia de las apps en otros aspectos de la
experiencia del usuario, dado que la personalizacién es una caracteristica
significativa. Las aplicaciones confieren al consumidor la impresion de que el
servicio esta hecho a su medida, lo que propicia la identificacion con la marca.
De esta manera, las empresas ofrecen servicios mas humanizados y pueden
llevar de la mano al usuario durante todo el proceso de compra. De esta forma
se facilita la transaccidn o exploracion del producto en un lenguaje cercano y

con acciones inmediatas.

Los startups pueden utilizar los sistemas de push notifications para
“conversar” con sus usuarios sobre novedades, contenidos y demas temas

de relevancia que mantienen el interés sobre el servicio.
2.2.3. APLICACIONES

(Carrasco Usano, 2015), Llamadas también apps estan presentes en los

teléfonos, incluidas en los diferentes sistemas operativos.

Hoy en dia existen aplicaciones de todo tipo, forma y color, pero los primeros
teléfonos moviles se enfocaban en la productividad personal: alarmas,
calendarios, calculadoras, mensajeria y mas. La entrada en el mercado del
iPhone supuso un gran cambio. Esto se debe a que el iPhone ha creado un
nuevo modelo comercial en el que las aplicaciones benefician tanto a los
desarrolladores como a los mercados de aplicaciones, como App. Store, Google

Play y Windows Phone Store.

2.2.3.1. ElI Movil
Cuando comienzas a disefiar una aplicacion, es probable que ya exista una
aplicacién web previa que sirva como referencia. En este caso, la aplicacién debe
incorporar las funciones y el tema que se han concebido en la web y ajustarlos
para que sean coherentes con el tamafo de pantalla y la forma de interactuar

con el dispositivo movil.

Una vez que haya terminado de disefiar su aplicacion movil, la mejor manera de
llevar lo que ha hecho en su teléfono a su escritorio y otros dispositivos es

redisefiando su disefo, asi como escalando y redimensionando su contenido.
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Los dispositivos tienen una variedad de usos y es importante tener en cuenta las

caracteristicas unicas de cada dispositivo al ajustar un disefio.

2.2.3.2. El proceso de disefio y desarrollo de una app

La creacion y produccion de aplicaciones continta desde la generacion de
ideas hasta la evaluacion posterior al lanzamiento. En varias etapas, los

disefiadores y desarrolladores colaboran y trabajan juntos al mismo tiempo.

Desarrollador
-'.-i‘ﬂ"l-'lﬂ I'J'.'JI -

Cantidad de trabajo

Corrcepiualizoc i Defiricion Dhiserio Desarrollo Pubalic e i

Figura 1 - El proceso de disefio abarca diferentes fases donde el disefiador y
desarrollador trabajan sincronicamente, de acuerdo a la carga de trabajo

dependiendo del momento.

1. Conceptualizacion

Esta etapa es la idea de la aplicaciéon considerando las necesidades y
problemas del usuario. La idea pasa por una investigacion preliminar y

posterior verificacion de factibilidad del concepto.

e concepcion
e Investigacion

e Formalizacion de la idea

2. Definicion
En la fase de identificacion, investiga cuidadosamente el publico
objetivo de su aplicacion movil utilizando métodos especificos. Esta fase

también establece la base funcional y determina el alcance del proyecto y

la complejidad del disefio y programacioén de la aplicacién.
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3. Disefio

Durante la fase de disefo, los conceptos y definiciones anteriores se
plasman en forma concreta. Primero, se crea una estructura alambrica
para que sirva como un prototipo temprano para que los usuarios
experimenten. Luego, se desarrolla un disefio visual completo y se pone
a disposicion del desarrollador como archivos de pantalla y plantillas
independientes para ayudar en la programacion del cédigo.

e Wireframes
e Prototipos
e Test con usuarios

e Disenio visual

4. Desarrollo

Los programadores son responsables de implementar disefios y
construir estructuras basadas en el comportamiento de la aplicacién. Una
vez que se completa el lanzamiento inicial, dedicamos mucho tiempo a
corregir errores funcionales para garantizar un buen rendimiento de la
aplicacién y preparar la aplicacién para su aprobacion en las tiendas

correspondientes.

e Programacion del codigo

e Correccion de bugs

5. Publicacion

El seguimiento integral comienza con analisis de datos, estadisticas y
comentarios de los usuarios a medida que su aplicacion esta disponible
para los usuarios en su tienda. Esto nos permite evaluar el
comportamiento y el rendimiento de la aplicacion, corregir errores, realizar

mejoras y realizar actualizaciones en versiones futuras.

e Lanzamiento
e Seguimiento

e Actualizacion
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2.2.3.3. Tipos de aplicaciones segun su desarrollo
En el campo de la programacion existen muchas formas de desarrollar
aplicaciones, cada una con diferentes caracteristicas y limitaciones, sobre

todo desde el punto de vista técnico.

2.2.3.3.1. Aplicaciones nativas

Segun (Carrasco Usano, 2015), Las aplicaciones nativas son aquellas que
han sido desarrollados con el software que frece cada sistema operativo a
los programadores, llamado genéricamente software development kit o
SDK. Asi, Android, iOS y Windows Phone tiene uno diferente y las
aplicaciones nativas se disefian y programan especificamente para cada

plataforma, el en lenguaje utilizado por el SDK.

Las aplicaciones nativas se descargan de una tienda de aplicaciones y se
instala. Se actualizan frecuentemente y en esos casos el usuario debe
volver a descargalas para obtener la Ultima version, que a veces corrige

errores o aflade mejoras.

Ademas, no requiere de internet para funcionar, por lo que ofrecen una
experiencia de uso mas fluida y estan realmente integradas en el teléfono,
lo cual les permite utilizar todas caracteristicas de hardware del terminal

como la camara y los sensores.

2.2.3.3.2. Aplicaciones web

(Carrasco Usano, 2015), La base de programacién de las aplicaciones web
también llamadas webapps es el HTLML, juntamente con JavaScripty CSS
herramientas ya conocidas para los programadores web. En este caso no
se emplea un SDK, lo cual permite programar de forma independiente al
sistema operativo en el cual se usara la aplicacién, por eso, estas
apelaciones pueden ser facilmente utilizadas en diferentes plataformas sin
mayores inconvenientes y sin necesidad de desarrollar un codigo diferente

para cada caso particular.

Las aplicaciones web no necesitan instalarse, ya que se visualizan usando

el navegador del teléfono como el sitio web normal. Por esta razon, no se
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distribuyen en una tienda de aplicaciones, sino que se comercializan y

promocionan de forma independiente.

Las aplicaciones web suelen tener una interfaz mas genérica e
independiente de la apariencia del sistema operativo, por lo que la
experiencia de identificacion del usuario con los elementos de navegacion

e interaccion, suelen ser menor que en el caso de las nativas.

2.2.3.3.3. Aplicaciones Hibridas
Este tipo de aplicacibn es una combinaciéon de las dos anteriores. Su
desarrollo es similar al desarrollo de aplicaciones web utilizando HTML, CSS
y JavaScript. Una vez que se completa la fase de extension, se compila o
empaqueta de manera que el resultado final se asemeje a una aplicacién

nativa.

2.2.3.4. Categorias de aplicaciones
Las aplicaciones se agrupan por el tipo de contenido que proporcionan a los
usuarios. Las categorias especifican el nivel de disefio de la interfaz, el nivel

de detalle. Asimismo, afecta la monetizacion de las aplicaciones mdviles.

2.2.3.4.1. Entretenimiento
Las aplicaciones se agrupan por el tipo de contenido que proporcionan a los
usuarios. Las categorias especifican el nivel de disefio de la interfaz, el nivel

de detalle. Asimismo, afecta la monetizacion de las aplicaciones moviles.

2.2.3.4.2. Sociales
Las aplicaciones sociales estan enfocadas principalmente a la comunicacion
entre personas, creando redes de comunicacion e interaccion entre los
usuarios. Un ejemplo muy conocido de este tipo de aplicaciones es Facebook,
pero también incluye otras aplicaciones como Path, Twitter e Instagram.

2.2.3.4.3. Utilitarias y productivas
Son aplicaciones empresariales que brindan herramientas para resolver
problemas especificos a partir de la realizacion de tareas especificas de

manera simple y rapida.
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Este tipo de aplicaciones se caracterizan por listas de tareas o herramientas
para grupos de trabajo. Los usuarios aprecian especialmente las herramientas
gue simplifican sus tareas diarias. Los modelos de negocio pueden diferir en

esta categoria.

En el caso de las aplicaciones que solo estan disponibles para dispositivos
moviles, es comun que se pague por la descarga, como sucede con Clear.
Por otro lado, las aplicaciones asociadas a un servicio en la nube por el cual

ya se paga, como Basecamp, suelen ser descargadas de forma gratuita.

2.2.3.4.4. Educativas e informativas
Estas aplicaciones se usan como transmisores de conocimiento y noticias.
Este tipo de aplicativos se privilegia el acceso al contenido, por este motivo,
la legibilidad, fa de navegacion y herramientas de budsqueda son

fundamentales.

2.2.3.4.5. Creacion
Estas aplicaciones se enfocan en tu creatividad y te brindan las herramientas
para mejorarla. Por ejemplo, hay aplicaciones que te permiten editar videos,

editar fotos, crear audio o grabar.

2.2.3.4.6. APP Gratis
La principal ventaja que obtienes de una aplicacion gratuita es, sin duda, su
accesibilidad o capacidad para llegar a una gran cantidad de usuarios
potenciales. De hecho, no hay barreras de entrada que impidan que los

usuarios descarguen su aplicacion y comiencen a probarla.

2.2.3.4.7. APP de pago
La rentabilidad es un desafio para las aplicaciones pagas, ya que requieren
una gran cantidad de descargas para que se consideren exitosas. Ademas, el
precio de las descargas puede ser un obstaculo dificil para los usuarios que

Nno quieren arriesgarse a pagar por algo que no han probado.

Sin embargo, el valor que obtiene un usuario de una aplicacion movil es su

precio, independientemente de la plataforma en la que se ejecuta, y este valor
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a menudo esta influenciado por el mercado de aplicaciones maviles y las

condiciones competitivas.

Los usuarios a menudo consideran la valoracion de otros usuarios antes de
decidir pagar por una aplicacion movil. Una aplicacion con altas valoraciones
tiene mas probabilidades de ser comprada por un usuario en comparacion con
una aplicacion que no tenga valoraciones o que solo tenga valoraciones

negativas.

Ademas, es importante tener en cuenta que las tiendas de aplicaciones como
Google Play y App Store cobran una comision del 30% sobre el precio de
venta de la aplicacion, lo que significa que el desarrollador solo recibira el 70%

del precio de venta

2.2.3.5. SISTEMAS OPERATIVOS

2.2.3.5.1. Android

(AreaTecnologica, s.f.), Android es de codigo abierto (se puede modificar)

es gratis y esta basado en Linux.

Se adapta a las diferentes resoluciones de pantalla.

Soporte de HTML, HTML5, Adobe Flash Player, etc.,

Un gran catalogo de aplicaciones para descargar, gratuitas y de pago.
Se puede usar Google Talk, para realizar videollamadas,

Multitarea real de aplicaciones.

Muchos tipos de teclados diferentes.

vV V V V ¥V V VY

Gran cantidad de formas diferentes de personalizar el escritorio de
nuestro Smartphone.

» Todo se sincroniza automaticamente con su teléfono sin una conexion
por cable, por lo que puede buscar las aplicaciones que desea e

instalarlas directamente en su PC.

> Finalmente, diré que puedes controlar tu teléfono movil desde tu

computadora de una manera muy facil.
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i0S

El sistema operativo es cerrado, lo que significa que no se puede
modificar.

Incluye un sistema de monitorizacion del consumo de bateria que
puede ayudar a gestionarla de manera mas eficiente.

Permite la instalacion de teclados de terceros.

Ofrece funciones como atajos para enviar fotos, videos, notas de voz,
compartir ubicacion, una mejor gestion de conversaciones en grupo y
una opcion para silenciar.

Una caracteristica divertida de iOS es que Siri puede identificar
canciones.

Ofrece una sensacién de velocidad en su uso gracias a técnicas de
programacion optimizadas.

Recibe actualizaciones de forma constante.

> Twitter estd integrado directamente en el iPhone.

2.2.3.5.3.

2.2.3.5.4.

Apple no otorga licencias del software iOS a terceros, por lo que solo

los iPhones cuentan con este sistema operativo.

Symbian

Te ayuda a utilizar todos los recursos de tu maquina (especialmente
bateria, RAM y ROM) de manera eficiente.

La paginacion bajo demanda hace un mejor uso de la memoria RAM
del dispositivo, ya que solo las "paginas" ejecutadas se cargan en la
memoria.

El sistema incluye componentes que permiten el disefio de
aplicaciones multiplataforma (varios tamafos de pantalla, colores,
resoluciones, teclados, etc.).

Puede conectarse a varios dispositivos a través de Bluetooth.

Windows Phone

Diseflado para verse y sentirse similar a la version de escritorio de
Windows, con herramientas clave de Office Mobile, Outlook Mobile y

la suite Internet Explorer.



39

» También puede personalizar la pantalla de bloqueo de su teléfono con
imagenes e informacién de la aplicacion.

» Skype esta completamente integrado con Windows Phone 8, Pandora
Music Streaming y le permite crear "salas" de usuarios en PeopleHub
para crear grupos para chatear en privado y compartir calendarios y
notas publicamente.

> Lo malo de este sistema operativo es que existen pocas aplicaciones

(apps) para este sistema operativo.

2.2.3.6. ANDROID

2.2.3.6.1. Caracteristicas importantes de Android

CARACTERISTICAS DESCRIPCION
Diseno para El sistema operativo es compatible con pantallas VGA (y mayores, jllega ya hasta los 4K!),
dispositivos pequenos grificos 2D y grificos 3D presentes en muchos teléfonos tradicionales.
Almacenamiento Dispone de la base de datos ligera_ SQLite donde se almacenan los datos de las aplicaciones.

Android soporta las siguientes tecnologias de conectividad: GSM/EDGE, IDEN, CDMA,
Conectividad EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, NFC, LTE y WiMAX. Algunas son muy populares en los
teléfonos actuales y otras se estin desarrollando.

Se pueden usar tanto SMS como MMS. Adicionalmente, dispone de Android Cloud to
Mensajeria Device Messaging Framework (C2DM) que es parte del servicio de Push Messaging de
Android.

Figura 2 - Caracteristicas Android

El navegador web incluido en Android estd basado en el motor del navegador de cadigo
Navegador web abierto WebKit. Este navegador es muy eficiente v permite cargar las paginas Web ripidamente.
Esta basado en el motor JavaScript V8 de Google Chrome.

Aunque las aplicaciones se escriben en el lenguaje Java, no hay una Maquina Virtual de Java
en el sistema operativo para ejecutar el codigo. Este codigo Java se compila en un ejecutable

Jalvik y se ejecuta en la_Maquina Virtual Dalvile. Dalvik es una maquina virtual especializada,
disenada especificamente para Android y optimizada para dispositivos maviles que funcionan
con bateria y que tienen memoria y procesador limitados. Es posible incluir las librerias [2ZME
nativas de Java mediante aplicaciones de terceros, como J2ZME MIDP Runner.

Soporte de Java

A partir de la version 5.0 de Android, se usa un nuevo tipo de maquina virtual denominada
ART (Android Runtime) que realiza una compilacion completa antes de tiempo (ahead-of-
time: AOT) para que la aplicacion esté lista para ejecucion y no sea necesario compilarla en
ese momento. Con esto se consigue una disminucion en el tiempo de inicio de una aplicacion
y menos consumo de bateria.

Android soporta los siguientes formatos multimedia: WebM. H.263, H.2064 (en 3GP o MP4),
Soporte multimedia MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores MP4 o
3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

~ras VOIS,

Figura 3 - caracteristicas Android
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Soporte para
streaming
(distribucion en
Internet)

Android soporta los siguientes formatos de streaming: RTP/RTSP, descarga progresiva de
HTML (tag <video> de HTML5). Adobe Flash Streaming (RTMP) es soportado mediante la
instalacion de Adobe Flash Player, pero s6lo para algunos terminales.

Actualmente, Flash Player se considera obsoleto para Android y ha sido sustituido por HTMLS.

Soporte para
hardware adicional

Android puede manejar cimaras de fotos, de video, pantallas tactiles, GPS, acelerometros,
giroscopios, magnetometros, sensores de proximidad y de presion, termometro, lector de
huellas dactilares, presion sanguinea, aceleracion 2D y 3D, etcétera.

Entorno de
desarrollo

El entorno de desarrollo actual es Android Studio que incluye un emulador de dispositivos,
herramientas de depuracion y andlisis de rendimiento.

En el pasado se usaba Eclipse y el plugin de Herramientas de Desarrollo de Android (ADT)
pero ha quedado obsoleto y ya no tiene soporte por parte de Google. No recomendamos a
los alumnos utilizar este entorno ya que no permite la instalacion de las ultimas versiones de
Android de forma completa.

Figura 4 - Caracteristicas Android

Mercado de
aplicaciones

Google Play es un catilogo de aplicaciones gratuitas y de pago que se pueden descargar e
instalar desde los propios dispositivos Android.

Multi-tactil

Android tiene soporte nativo para pantallas multi-tictiles que permiten manejar la pantalla
tactil con mas de 1 dedo.

basadas en voz

Bluetooth En la version 2.2 de Android se incluye la funcionalidad completa.
Videollamada Android incluye la posibilidad de videollamada a través de Google Talk.
. Existe la multitarea real de aplicaciones, es decir, las aplicaciones que no se estan ejecutando
Multitarea A ; o tin : o g, )
en primer plano reciben ciclos de reloj del procesador para actualizar su estado.
Caracteristicas Es posible dar 6rdenes de voz al terminal. Por ejemplo, la bisqueda en Google a través de la

voz ya estaba disponible desde la primera version del sistema.

Figura 5 - Caracteristicas Android

Tethering
(comparticion de
conexion a Internet)

Android incluye la comparticion de la conexion a Internet (en inglés, tethering), que permite
usar el teléfono como un punto de acceso inalimbrico, de manera que un ordenador puede
usar la conexion 3G 6 4G del movil Android.

Figura 6 - Caracteristicas Android

2.2.3.6.2. Arquitectura Android

Segun (Robledo, 2016), los componentes principales de la arquitectura del

sistema Android son los siguientes:

< Aplicaciones: Todas estas son aplicaciones escritas en el lenguaje de

programacion

JAVA. Las aplicaciones incluidas de

manera

predeterminada incluyen clientes de correo electrénico, programas de

SMS, calendarios, mapas, contactos y mas. Todas las aplicaciones de

Android utilizan el siguiente conjunto de servicios y sistemas:
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e Una coleccion de componentes (vistas): se utiliza para crear interfaces

de usuario. Por ejemplo: botones, tablas, cuadros de texto, etc.

e Los proveedores de contenido permiten que las aplicaciones accedan

y compartan informacién de otras aplicaciones entre si.

e Receptor de difusion: responde a los mensajes transmitidos por el

sistema. Lo utilizan las aplicaciones para recibir notificaciones del

sistema, como pantalla apagada.

e Administrador de notificaciones: permite que todas las aplicaciones

muestren alertas de la barra de estado de Android.

e Administrador de actividad: controla el ciclo de vida de la aplicacion.

e Servicios (Services): Componente de softaware que se ejecuta en

segundo plano y realiza tareas repetitivas como sincronizaciones de
datos en internet
Marco de desarrollo de aplicaciones: Los programadores tienen el
acceso completo de las APIs (Bibliotecas) del Framework (marco de
desarrollo) utilizadas por aplicaciones base. La arquitectura esta

disefiada para simplificar la reutilizacién de componentes.

Bibliotecas Nativas Android incluye también un conjunto de bibliotecas de

C/C++usadas por varios componentes del sistema.

Runtime (Ejecutable de Android): Android incluye un conjunto de
bibliotecas principales que brindan la mayor parte de la funcionalidad del
lenguaje JAVA. Cada aplicacion de Android utiliza una instancia Unica del
archivo de tipo de ejecucién de la maquina virtual Dalvik para ejecutar
sus procesos. dex (Dalvic Executable) es un formato optimizado para
ahorrar memoria. A partir de la version 5.0, Dalvic se sustituye por ART.
Tiene la ventaja de ejecutar hasta un 33% mas de codigo Java.

Nucleo Linux: Android esta basado en Linux para los servicios base del

sistema, como seguridad, gestion de memoria, procesos y controladores.
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DIAGRAMA DE LA ARQUITECTURA ANDROID
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Figura 7- Diagrama de la arquitectura Android
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Figura 8 - Diagrama de la arquitectura Android

BIBLIOTECAS NATIVAS

Contiene una coleccion de bibliotecas C/C utilizadas por varios
componentes de Android y compiladas en codigo de procesador nativo.
Muchas bibliotecas se basan en proyectos de cédigo abierto.

e Lib C: Derivacion de la libreria BSD de C estandar adaptada para
dispositivos embebidos basados en Linux.

e Media Framework: Biblioteca basada en PacketVideo’s OpenCore que
soporta cédecs de reproduccion y grabacion de la multitud de formatos
de audio, video e imagenes MPEG4, H.264, MP3, etc.
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e Surface Manager: Gestiona el acceso al subsistema de representacion
gréafica en 2D,3D.

e WebKit: soporta el moderno navegador web utilizado en Android y en
la vista Webview.es la biblioteca que usa Chrome y safari de Apple.

e SGL: Motor de graficos 2D

e OPENGL: Esta biblioteca utiliza el acelerador hardware 3D del
dispositivo si este esta disponible.

e FreeType: Tipo de fuentes en Bitmap y renderizado vectorial.

e SQLite: potente y ligero y de base de datos relacionales disponibles
para todas las aplicaciones.

e SSL: Proporciona los servicios de cifrado Secure Socket Layer (capa

de conexion segura).

IMPORTANTE: Android usa JAVA como lenguaje base para el desarrollo
de aplicaciones. por lo tanto, hacer uso de los paquetes java, estos
paguetes son contenedores de clases que permiten agrupar las distintas

partes del programa cuya funcionalidad tiene elementos comunes.

VENTAJAS: agrupamiento de clases con caracteristicas comunes,

reutilizacién de cédigo, mayor seguridad al existir niveles de acceso.

2.2.3.6.3. APLICACIONES ANDROID

(Robledo, 2016), Estan escritos en lenguaje JAVA. Las herramientas del SDK
de Android compilan este cddigo directamente en un paquete de Android
junto con datos y archivos de recursos. La extension de este paquete es .apk.
(archivo App Bundle), utilizado por Android para instalar la aplicacion.
Cuando se instala una aplicacién en un dispositivo Android, se almacena en
su propia caja de arena. El sistema aisla los procesos. Esto permite que la
aplicacion se ejecute de forma independiente.

El sistema Android se basa en el sistema kernel de Linux, donde cada
aplicacion solo tiene acceso de componentes que necesita para hacer su

trabajo.
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2.2.3.6.4. COMPONENTES DE LAS APLICACIONES ANDROID

Una aplicacion de Android se compone de uno 0 mas componentes que
deben ser declarados en el archivo AndroidManifest.xml. En este archivo se
definen todos los componentes de la aplicacion, asi como los permisos

necesarios, los recursos utilizados y las librerias requeridas.

e Activity: Estos son los componentes visuales de su aplicacion. En
otras palabras, forma la interfaz (la pantalla o ventana que ve el
usuario).

e Service: Un componente sin interfaz grafica que se ejecuta en
segundo plano y realiza muchas acciones.

e Content Provider: Asi es como Android comparte datos entre
aplicaciones. En otras palabras, comparte datos sin proporcionar
detalles de almacenamiento.

e Broadcast Receiver: Este componente es responsable de detectar y
responder a eventos comunes como bateria baja, llamadas entrantes,

etc.

2.2.3.6.5. SDK DE ANDROID

Android tiene un kit de desarrollo de software (SDK) disponible para
desarrolladores y para aquellos que quieran experimentar. Este kit de
herramientas contiene un conjunto completo de APl compatibles que le
permiten crear, probar y depurar aplicaciones de Android.

2.2.3.6.6. SQLITE

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS).
Lo que lo hace Unico es que se considera una solucién integrada porque es
una biblioteca que estad vinculada dentro de su aplicacion. Todas las
operaciones de la base de datos se manejan internamente dentro de su
aplicacion a traves de llamadas y funciones proporcionadas por la biblioteca
SQLite. Esto hace que administrar grandes bases de datos sea mas facil que

con otros sistemas de bases de datos.
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SQLite se basa en el lenguaje de consulta estructurado (SQL), y Android tiene
una API completa integrada en el sistema que permite gestionar la base de
datos en SQLite..

2.2.3.6.7. WIREFRAMS

Un wireframe es una representacion simplificada de una pantalla individual
que sirve como un bosquejo inicial. Su objetivo es proporcionar una idea
bésica de la organizacién de los elementos que contendrd, diferenciando entre

elementos informativos e interactivos.

Para una aplicacion, el wireframe se asemeja a un plano arquitecténico para
una casa. En este plano, se pueden visualizar de manera clara y simplificada

los espacios y elementos funcionales.

A menudo, los disefiadores pueden omitir el uso de wireframes y pasar
directamente al disefio visual de la interfaz. Sin embargo, esto es una mala
practica que puede tener consecuencias mas adelante. Por esta razon, se
recomienda utilizar los wireframes como una etapa crucial en el proceso de

disefio de una aplicacion.
¢Para que sirve los wireframes?:

e Como herramienta de descubrimiento personal, permite a los disefiadores
evaluar rapida y facilmente diferentes opciones de navegacion e
interaccion sin perder demasiado tiempo creando un disefio completo que

puede no funcionar.

e Ademads, se puede utilizar como herramienta para comunicar ideas
abstractas en las primeras etapas de un proyecto, ayudando a comunicar
la idea general de una aplicacion a otros de forma objetiva y racional,
eliminando distracciones innecesarias. Afecta a factores estéticos
subjetivos. Esto ayuda a los grupos de trabajo a adoptar un enfoque movil

primero.

e También se puede usar como un mecanismo de prueba de interfaz inicial
para detectar problemas de usabilidad e interaccion mediante entrevistas
a usuarios o personas ajenas al proyecto antes de disefiar o desarrollar

una aplicacién completamente funcional.
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Formas de hacer wireframe

Papel:

Este es el enfoque més basico y facil de usar. Esto implica tomar una hoja
de papel y dibujar en la pantalla elementos interactivos con un boligrafo.
Generalmente, todos los wireframes comienzan en papel y se desarrollan
y complican usando otras herramientas antes de disefiar la interfaz en el
software de computadora.

Stencils

Este es el siguiente paso y se considera un enfoque mas "profesional”
para la creacion de tramas a mano alzada al tiempo que conserva la
esencia del trabajo en papel. Los stencils (normalmente metdlicos)
permiten dibujar elementos interactivos directamente sobre papel con una
estructura mas formal, bien definida y uniforme.

Plantillas

Este método de creacién de prototipos utiliza un modelo digital, que
incluye una interfaz basica y elementos de interaccién como botones,
listas y encabezados, para crear pantallas basicas en una computadora
usando un programa de disefio como Photoshop. Los diferentes sistemas
operativos tienen diferentes recursos disponibles. EI modelo de iOS es el
mas popular, seguido de cerca por Android. Sin embargo, actualmente

hay menos modelos disponibles para Windows Phone.

2.2.3.6.8. PROTOTIPOS

Un prototipo es una version de una aplicacion que se utiliza a travées de

pruebas internas o de usuario con el objetivo de identificar errores de

usabilidad al principio del proceso de desarrollo. En general, se trata de

modelos con suficiente interactividad como para permitir la navegacion entre

distintas pantallas.

Estos prototipos pueden estar basados en estructura alambrica o disefio

visual, y su fidelidad depende de cuan similares sean a la version final

esperada de la aplicacion.

El prototipo debe contener las pantallas necesarias desde el inicio de los datos

hasta el mensaje final de éxito.
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Formatos de prototipos

Hay varias opciones para crear prototipos de su aplicacion, desde dibujar
en papel hasta usar software de disefo tradicional y herramientas de
creacion de prototipos especializadas. Su eleccion de forma depende de
la velocidad que desea crear y la fidelidad que desea lograr para el

resultado final esperado.

Las formas de hacer prototipos pueden clasificarse en:

Documentos navegables

Un prototipo puede tener la forma de un documento tradicional utilizado
para presentaciones comerciales o distribucién de informacion, pero con
interactividad afiadida para que pueda moverse entre diferentes partes
del documento. Por ejemplo, puede usar un archivo PDF que contenga un
disefio o boceto de su aplicacion para demostrar su funcionalidad basica.
Balsamiq es una herramienta que se puede utilizar para este propdésito.
Versiones web

Muchos programas de creacion de prototipos, tanto de escritorio como en
la nube, ofrecen la posibilidad de crear presentaciones de aplicaciones
como paginas web. Estos prototipos requieren una conexion a Internet y
un navegador que admita HTML5 y CSS3 para lograr interacciones y
animaciones similares a las animaciones en aplicaciones reales. Algunas
de estas herramientas incluso le permiten crear un icono de inicio en la
pantalla de inicio de su teléfono, brindando la experiencia mas realista
posible. Las herramientas comunes que permiten la creacion de
prototipos de esta manera incluyen Codiga, FluidUI, Framer y Flinto.
Otros formatos:

En cambio, existen programas dedicados al desarrollo de prototipos. Uno
de ellos es el Resumen, que da resultados muy similares a la aplicacién
nativa. Este software de escritorio le permite crear simulaciones de
aplicaciones que requieren un visor especial (aplicacion gratuita) para

abrir en el teléfono de destino.

Por otro lado, si se busca crear un prototipo de forma rapida utilizando el

propio teléfono, se puede utilizar POP. Esta aplicacion permite utilizar la
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camara del dispositivo mévil para capturar imagenes de los wireframes en
papel y agregarles interaccion para navegar entre las diferentes pantallas.
Sin duda, esta opcion es Util para realizar verificaciones rapidas en

situaciones apremiantes.

2.2.3.7. Estilo de las interfaces

La mayoria de las interfaces de las aplicaciones consisten en botones, gréficos,
iconos y fondos que son visualmente diferentes para cada sistema operativo.
De hecho, Android, iOS y Windows Phone tienen su propia comprension del
disefio (Robledo, 2016). El trabajo de un disefiador es comprender las
peculiaridades de cada sistema operativo e incorporar su propia vision y estilo
de disefio para crear aplicaciones que sean faciles de usar, Unicas y

visualmente consistentes con la plataforma.
2.2.3.8. Interfaces nativas o personalizadas

Las interfaces nativas segun (Robledo, 2016) La apariencia nativa se basa en
elementos predefinidos para cada plataforma, como botones, listas,
encabezados, etc. Estos elementos tienen una apariencia fija en cuanto a
caracteristicas basicas como color, tamafio y tipo de letra, pero se pueden

ajustar mas o menos segun la estética deseada.

Al comenzar su disefio, recomendamos usar elementos nativos para definir su
apariencia. Esto le brinda una buena base para trabajar y evita tener que

construir todo desde cero.

Por otro lado, disefiar una interfaz personalizada requiere una planificacion
previa ya que representa una mayor complejidad y tiempo de desarrollo.
Ademas, no siempre los disefios de este tipo de interfaces se pueden trasladar
de manera fiable a la aplicaciéon funcional, ya que su correcto desarrollo

depende de la habilidad del desarrollador.

2.2.3.9. Laidentidad visual
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Las aplicaciones maviles son, entre otras funciones, parte de un sistema, una
herramienta de comunicacion que brinda capacidades que potencian la
identidad de una empresa o producto. Los diferentes elementos visuales
presentes en las distintas pantallas de la aplicacion, como colores, fuentes y

fondos, actian como elementos que reflejan y comunican esta identidad.
2.2.3.10. iconos y pantalla inicial

Estos elementos se veran, antes que nada, incluso, antes de empezar a usar

realmente la aplicacion.
e icono de lanzamiento

El icono de la aplicaciéon cumple un papel importante al representarla en las
distintas tiendas, junto con las pantallas y textos promocionales, con el
objetivo de persuadir a los usuarios a descargarla. Es crucial que el icono sea
distintivo y representativo, ya que debe diferenciarla de otras aplicaciones,
incluso aquellas que desempefien funciones similares. Ademas, sus
caracteristicas visuales deben comunicar de manera clara el propdsito

principal de la aplicacion.
e iconos interiores

Los iconos del interior cumplen una funcion mas funcional que los iconos del
iniciador de aplicaciones moviles. A menudo pasan desapercibidos, pero su
trabajo es importante y no importante, y por lo tanto digno de consideracion.
Estos simbolos suelen estar asociados a tres situaciones diferentes. En
primer lugar, sirven como ayudas visuales que refuerzan la informacién, como
cuadros de dialogo que contienen alertas. En segundo lugar, los iconos
internos pueden complementar elementos interactivos, como cuando los
iconos estan dentro de botones o pestafias. Finalmente, puede mejorar su
uso del espacio al resumir visualmente el contenido que es demasiado largo
o complejo para entenderlo en forma de texto. Es importante que el icono en
si transmita la accion que realiza, segun el contexto en el que se utilice el

icono.

e Pantalla inicial
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La pantalla inicial es la primera interfaz que el usuario encuentra al abrir una
aplicacion. Su uso se ha reducido y se muestra brevemente durante la carga
inicial para presentar el contenido. Es comun incluir un elemento que indique

la carga en conjunto con otros elementos graficos en esta pantalla.
e Legibilidad y resolucion

Los dispositivos méviles son soportes digitales que tienen limitaciones
especificas diferentes a las de los medios impresos tradicionales. La pantalla,
gue en algunos casos puede ser muy pequefia, influye significativamente en

el comportamiento y el rendimiento tipografico.
e Jerarquias

La pantalla es el elemento visual béasico de cualquier interfaz, y su
importancia depende no solo de la funcién que realiza, sino también de la
informacion que se presenta en ella y de su posicion en la pantalla. Ademas
de usar el color, puedes usar recursos tipograficos como el tamafio, el peso,
la uniformidad y el brillo para establecer diferentes niveles de énfasis en tu

texto.
e Color

El uso del color es fundamental para la creacién de aplicaciones, ya que
cubre varios elementos de la interfaz, como encabezados, texto, botones,
fondos, etc. Sus elecciones pueden estar ligadas a la identidad visual de una
empresa, pero también pueden basarse en criterios estéticos o decisiones de
disefio. El color también se puede usar para resaltar palabras y frases
interactivas, como enlaces. Es importante mantener la coherencia visual para
que los usuarios puedan identificar facilmente los elementos en los que se
puede hacer clic. De manera similar, usar color en su texto puede ayudar a

priorizar el contenido de su aplicacion.
e En fondos

El color de fondo es un factor crucial en el disefio de aplicaciones méviles, ya
gue puede afectar significativamente la legibilidad y accesibilidad del
contenido. Se recomienda que exista un contraste adecuado entre el color de
fondo y el texto para facilitar la lectura. Ademas, es importante considerar el
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uso de colores oscuros en el fondo para resaltar el contenido visual como
imagenes o videos. Es esencial tener en cuenta la frecuencia y duracion de

la interaccion del usuario con la aplicacion al seleccionar el color de fondo.
e En elementos interactivos

El color puede cumplir la funcion de ofrecer una respuesta o retroalimentacion
a las acciones realizadas por el usuario, algo que no siempre se considera al
disefiar una aplicacion. Por ejemplo, se puede resaltar con un color aquellos
elementos que han sido seleccionados o pulsados, como botones o filas, para
indicar visualmente su ubicacidon en la pantalla, lo cual puede resultar
especialmente Util en dispositivos moviles. En el caso de elementos
deshabilitados, se suele utilizar un color mas claro que el que tienen en su
estado normal e incluso se pueden utilizar transparencias para indicar
claramente que no se producira ningun efecto al pulsarlos. En definitiva, el
objetivo es hacer evidente de manera clara y sencilla la respuesta del sistema

ante las acciones del usuario.
e En encabezados

Si usa color en el encabezado de su aplicacion, es importante que el color se
mezcle con el fondo y otros elementos de la pantalla. Este es el espacio
asociado que se utiliza para colocar los titulos de las secciones y otros
elementos interactivos que afectan el contenido de la pantalla que se
muestra. Ademas de resaltar estos como elementos importantes, el objetivo

es lograr una buena integracion visual con el resto de la interfaz.
2.2.4. METRICAS DE CALIDAD PARA SOFTWARE MOVIL

Segun (Armijos Carribn y otros, 2021), Para determinar la calidad de las
aplicaciones méviles se deben evaluar diversos factores propios del software
como de los dispositivos en los que se implementaran, debido a que, a diferencia
de otras aplicaciones como web y escritorio, estas se encuentran limitadas por
los recursos de cada uno de los terminales. Las normas, modelos y conjunto de
meétricas propuestos por diversos autores consideran que una aplicacion movil
de calidad utiliza de forma 6ptima los recursos del dispositivo como memoria,

almacenamiento, pantalla y red para mejorar la experiencia de usuario. La
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interaccion y accesibilidad son caracteristicas de calidad que se deben
considerar en las aplicaciones moviles, para ello los componentes de la interfaz
de usuario deben estar bien distribuidos debido a que las pantallas que ofrecen
los dispositivos son de pequefias dimensiones, obteniendo asi una interfaz
amigable para el cliente. Otra caracteristica de calidad y que va ligada a la
interfaz, es la carga cognitiva que los usuarios experimentan al momento de
utilizar una aplicacion, esta debe ser minima, es decir no requerird de mucho
esfuerzo para utilizar el software o recordar cémo funciona. El mercado de las
aplicaciones moviles a la fecha de esta investigacion se encuentra dividido en
dos grandes plataformas, iOS y Android, esta es la particular razon por la que
las aplicaciones méviles deben considerar la caracteristica de ser portables y

multiplataforma sin que esto afecte de manera significativa el rendimiento y

.
Adaptablidad

eficiencia de esta.

Compresiblidad

Compatibilidad Rendimiento

Calidad
Software
Mévil

Interactividad

Portabiidad Accesibiidad
Usabilidad

Figura 9: Métricas de calidad para Software Mavil

2.2.5. ADMINISTRACION DE VENTAS
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(Rodiguez, 2014), Indica que es un tema estratégico a la hora de hacer negocios,
en la actualidad es saber administrar los procesos de venta. EI comité de
American Marketinng Association lo define como:” El proceso personal o
impersonal que ayudar y/o persuadir a un cliente potencial para que compre un
articulo, un servicio o para que actue favorablemente sobre una idea que tiene

importancia comercial sobre el vendedor”

Todo se da en un contexto econémico y social que incluye:

Informacion

Figura 10 - Caracteristicas de la nueva economia.

Parametros de control

Segun (Rodiguez, 2014), Los parametros son sistematicos con caracter
continuo. Como la toma de medidas a tiempo para corregir desviaciones en los
resultados. De esta forma se evitan conflictos, se establecen programas de

fidelizacion para los clientes, se premia el servicio de calidad.

Existen indicadores que permiten medir variables, pero no necesariamente nos

brindan informacién completa que se necesita para tomar una decision.

En el caso de Las ventas brutas este es un buen parametro de control de
referencia para medir la actividad comercial del vendedor, pero a nivel del
contexto de la eficiencia, la calidad en el servicio se mide en funcién de los
resultados reales. Una fuerza de ventas puede contar con vendedores que
arrasen el mercado con un producto que este teniendo éxito en la demanda de

los consumidores.
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Es importante que la empresa establezca pardmetros més exhaustivos, permitan
medir criterios que algunos indicadores no alcanzan a valorar. Los parametros
de control efectivos controlan todo el proceso de la venta, desde su inicio hasta
la fase final. Un control diario entre los resultados de las ventas brutas y las
instalaciones activas, determinan un dato real de las ventas efectivas (ventas
netas). Un indicador que mida las ventas netas sobre las ventas brutas establece
un parametro de efectividad en la calidad en el servicio, que incluye no solo la

labor de ventas, sino que involucra lo correspondiente que es tarea de otra area.

De esta forma, la empresa cuenta con un parametro de medicion de la calidad
total del servicio en base a las realidades, para los vendedores, el beneficio esta
en que los orienta hacia un mejor servicio al cliente, evitando cometer fallos en
la argumentacion qué se les suministra. Incluso los controles pueden ir mas alla,

estableciendo objetivos en base a este tipo de parametros.

La eficiencia en la excelencia en la calidad del servicio es controlable a través de

este tipo de parametros.
Valores tipo exigibles en cada area se desempefia para las variables de control.

Las variables de control seran establecidas en funcién de los objetivos que se
persiguen. Es asi como el generalmente de ventas se convierte en gran
impulsador del equipo, a asumir algunas responsabilidades que aparentemente
pierden su importancia frente al objetivo principal de lograr las ventas.

Informacidén de cliente: Generalmente el vendedor ofrece relaciones de confianza
con su cliente | que le da la posibilidad de indagar més y para descubrir
necesidades que de otra manera seria dificil.

Labores administrativas: la razon de ser del vendedor es generar la facturacion
de la compaiiia, sin que esto indique el 100 % de su funcion esta en realizar las

visitas al cliente.

La planificacion diaria que incluye la revision de las rutas, los pendientes del dia
anterior, asi como la asignacion de sus prioridades del dia sirven para optimizar
el tiempo estableciendo prioridades sobre lo relevante, importante y menos

importante.

e Informes diarios



55

e Actualizar las fichas de los clientes
e Llevar una agenda de actividades
e Consultar la facturacion del cliente

e Revisar los servicios posventa que incluyen otras areas
Reuniones comerciales:

La interaccion del vendedor con los otros miembros del area, se da espacio para

transmitir la informacién obtenida del mercado.
Instrumentos de control:

La planificacion de ventas se convierte en un instrumento de control para la
gestion hacia los objetivos trazados desde el area de ventas. A través de la
planificacion se hacen predicciones sobre el &rea tanto a nivel grupal como
respecto a su situacion dentro de la empresa.

Beneficios de la planificacion en el control de un area de ventas

Organizar las actividades que debe llevar a cabo los vendedores, en funcion de

los objetivos estratégicos.
2.2.6. CONTROL DE VENTAS

Segun (Kuster Boluda & Canales Ronda, 2006) Se puede afirmar que el control
sobre la fuerza de ventas se convierte en un factor clave del éxito comercial; y
ello como consecuencia de la necesidad de las empresas de poder contar con
un equipo comercial que las ventas crecientes. Adecuadas, confiables y que

consigan un alto grado de satisfaccion del cliente.
¢, Qué variables debe controlar la direccidén de ventas de la empresa?

Como parte de los procesos normales de gestion comercial, es fundamental
monitorear el trabajo del personal de ventas, especialmente de los gerentes de
ventas. Esta tarea es muy importante debido a dos factores principales. En
primer lugar, debe conocer el potencial de ventas de su empresa para evaluar
su desempefio, establecer metas y planificar acciones futuras. En segundo lugar,
se permite cierta autonomia en el trabajo de los vendedores, lo que puede
distraerlos (DelVecchio, 1998; Balduf, Cravens y Grant, 2002; Cravens, Lassk,
Low, Marshall y Moncrief, 2004).
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Por lo tanto, la eleccién de un método y tipo de control puede tener un impacto
significativo en el éxito del control y, en ultima instancia, en el éxito de la
empresa. En este contexto, la direccion de ventas tradicionalmente tiene dos
enfoques complementarios para llevar a cabo las tareas de control: el control de
resultados y el control del comportamiento (Anderson y Oliver, 1987; Canales y
Toran, 1998).

El control de los resultados

Los sistemas de control basados en resultados son ampliamente utilizados en
todo el mundo debido a su simplicidad y facilidad de comprension para los
involucrados en el proceso de control. Ademas, estos sistemas suelen ser el
principal impulsor para los comerciantes. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que este enfoque pone las acciones del vendedor bajo su propio control,
lo que puede conducir a un comportamiento indeseable. Las empresas utilizan
una variedad de métricas, como los ingresos, el beneficio neto realizado y el
namero de pedidos para realizar este tipo de gestion (Ingram, LaForge y
Schwepker, 1997). Las ventajas y limitaciones de este método de control se

detallan a continuacion.

Entre las multiples ventajas que la literatura apunta para el control basado en los
resultados, Anderson y Oliver (1987) y Cravens et al, (1993) enuncian las
siguientes. Asi, requieren de una supervision escasa y poco directa, lo cual
facilita la tarea del responsable debido a que los vendedores estan fisicamente
lejos del mismo y en constante movimiento. Adicionalmente, se trata de un
sistema de control que permite incrementar la motivacion econémica de los
vendedores, el que no alcanza los objetivos no es recompensado. Entre las
desventajas, los autores afirman que son consecuencia del funcionamiento del
vendedor que actia como si de una empresa independiente se tratara. Los
vendedores centran sus esfuerzos en aquellas actividades, de las que esperan
obtener beneficios a corto plazo, descuidando en muchos casos aquellas que les
permiten crear relaciones a largo plazo con los clientes. No dedican el tiempo
necesario a realizar tareas de no venta, pero fundamentales para realizar las
mismas, por ejemplo, busqueda de nuevos clientes o presentacién de nuevos
productos. Para corregir estas desventajas la direccion de la fuerza de ventas

puede utilizar multiples indicadores de los resultados alcanzados, pero esto
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puede acabar complicando en exceso el sistema de control, haciéndolo poco

operativo

Las ventajas fundamentales del control de utilizando los resultados son:

e Una motivacion muy directa y energética

e Sencillez de su aplicacion y comprension

El control de las ventas segun (Artal Castells, 2015) estan basados en los
resultados reldne una serie de ventajas muy utiles. Efectivamente es facil poco
costoso, nos permite desentendernos de lo que ocurre cuando no se vende y
ademas tiene cierto éxito entre un sector significativo de vendedores y también
de empresarios porque lleva aparejado un sistema de considerable

independencia y remuneracion.

’ CONTROL |
ACTIVIDADES DEL RESULTADOS | CONTROL DE ]
DIRECTOR DE VENTAS ‘ Gevas | | heSnbos |
[ Politicas clientes
[ Organzacion vendedores | v
[ Previsiones y cootas ] VOLUMEN DE VENTAS l ANALISIS DE VENTAS

CALIDAD DE VENTAS

’ ANALISIS DE COSTES

Territorios y rutas

FIDELIZACION .
| Supenisién y apoyo_ ‘ CO%%:&%%LTO
‘ INFORMACION >
Seleccidn i
____ Formacion =1
Motivacion = ‘

‘ | - (Retroaceidn)

]

Figura 11 — Indicadores importantes a usarse en el control de ventas.

2.2.7. METODOLOGIA AGILES

2.2.7.1. PROGRAMACION EXTREMA (XP)
(Bolivariana, 2012), La Programacién Extrema o Programacion Extrema es un
enfoque de ingenieria de software desarrollado por Kent Beck y considerado

como la parte mas importante del proceso de desarrollo de software Agile. Al
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igual que estos, la programacion extrema difiere de los enfoques tradicionales

principalmente al enfatizar la adaptabilidad en lugar de la previsibilidad.

2.2.7.2. PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE
Segun (Torossi, 2012) se dice que el Proceso Unificado, Un proceso unificado

es "un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un

usuario en un sistema de software". Este proceso se repite a través de una serie

de ciclos que conforman el ciclo de vida del sistema. Cada ciclo consta de cuatro

fases: Lanzamiento, Construccion, Construccion, Migracion.

Las principales caracteristicas del Proceso Unificado son:

Dirigido por casos de uso. Un sistema software debe tener como principal
objetivo dar servicio a sus usuarios, es por ello, que, en el desarrollo del
software se utilizan los casos de uso para representar los requisitos
funcionales, dando paso a un modelo de casos de uso. Sin embargo, no
son so6lo una herramienta para especificar los requisitos de un sistema.
Sino también para guiar su disefio, implementacién y prueba.

Centrado en la arquitectura. Comprende las diferentes vistas del sistema
en construccion, incluyendo los aspectos estaticos y dinamicos de éste.
En los casos de uso se ve reflejado la plataforma de funcionamiento,
moddulos reutilizables, consideraciones de implantacién, sistemas
heredados, requisitos no funcionales, etc. La arquitectura debe permitir el
desarrollo y evolucién de todos los casos de uso requeridos, ahora y en
el futuro.

Iterativo e incremental. Se divide el desarrollo completo en miniproyectos
que forman una iteracién con todas las etapas del proceso, consiguiendo
pequefias versiones del producto a desarrollar. Con esta modalidad de
trabajo de reducen los costos de riesgo, permite visualizar resultados a
corto plazo, y adaptar el producto a necesidades cambiantes del usuario
cuando, por lo general, no se tienen claros todos los requisitos.

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified
Modeling Language, UML) para preparar todos los esquemas de un
sistema software. UML es una parte esencial del Proceso Unificado — sus

desarrollos fueron paralelos.
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2.2.7.3. METODOLOGIA SCRUM
Segun (Subra Aurélien, 2018) Es una forma flexible de trabajar con el objetivo
de entregar valor en el corto plazo, y para lograrlo se basa en tres pilares:
transparencia, testing y adaptacién. Esto permite que los clientes y sus
equipos de ventas lleven sus productos al mercado y comiencen a vender

rapida y rapidamente. (Sales enablement).
Se basa en aspecto como:

- Laflexibilidad en la adopcién de cambios y nuevos requisitos durante un
proyecto complejo.

- El factor humano.

- Lacolaboracién e interaccién con el cliente.

- El desarrollo iterativo como forma de asegurar buenos resultados.
Pilares fundamentales de scrum:

e Transparencia: la metodologia Scrum permite que todos los involucrados
estén al tanto de lo que esta sucediendo en el proyecto y como avanza el
proyecto. Esto significa tener un entendimiento ‘comun’ del proyecto, una
vision global.

e |Inspeccién: Los miembros del equipo Scrum comprueban
peribdicamente el progreso para detectar posibles problemas. Los
controles no son controles diarios, son una forma de saber que el trabajo
va por buen camino y que el equipo esta trabajando de forma autbnoma.

e Adaptacion: Si algo necesita cambiar, el equipo se adapta para cumplir
con el objetivo del sprint. Esta es la clave del éxito en proyectos complejos
donde los requisitos cambian constantemente o estan mal definidos y
donde la adaptacion, la innovacion, la complejidad y la flexibilidad son

esenciales.

2.2.8. METODOLOGIA PROGRAMACION EXTREMA (XP).
2.2.8.1. ORIGEN PROGRAMACION EXTREMA (XP)
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Segun (Beck & Andres, 2004), Fue creado por Kent Beck en el verano de 1996
mientras trabajaba en Chrysler. Tiene algunas ideas sobre como implementar
el programa, lo cual es muy importante para el correcto desarrollo del sistema.
La idea principal de su sistema se transmitio a C-Journal en una entrevista

que C-Journal le concedié en 1999.

2.2.8.2. QUE ES PROGRAMACION EXTREMA O XP
Segun (Beck y Andres, 2004) Es una metodologia ligera de desarrollo de
aplicaciones basada en la simplicidad del cdédigo desarrollado, la
comunicacién y la retroalimentacion.
Es un estilo de desarrollo de software que se enfoca en la buena aplicacion
de técnicas de programacion, comunicacion clara y trabajo en equipo para
lograr objetivos.

2.2.8.3. OBJETIVOS DE XP
< La Satisfaccion del cliente.
< Potenciar el trabajo en grupo.

« Minimizar el riesgo actuando sobre las variables del proyecto:

costo, tiempo, calidad, alcance.

2.2.8.4. CARACTERISTICAS

% Método de pruebay error para conseguir que el software funcione.

%+ Basado en principios

% Dirigido a productores y usuarios de software (la participacion de

los clientes es muy activa).

% Reducir los costos de cambio en todas las etapas del ciclo de vida
del sistema.

s <« Adoptar y maximizar el uso de las mejores préacticas
comprobadas de desarrollo de software.

+ Defina claramente a su cliente.

¢ Los requisitos estan sujetos a cambios.

% Grupos reducidos muy inclusivos (2-12 personas).

% Equipo altamente capacitado y educado
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2.2.8.5.1. HISTORIAS DE USUARIO
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HERRAMIENTAS DE LA METODOLOGIA XP (Artefactos de XP)

(Letelier & Penades, 2006), Las historias de usuario resultan ser breves
descripciones del comportamiento del sistema, generadas para cada
caracteristica principal del sistema. Estas historias juegan un papel clave en
la estimacion del tiempo y la planificacion de la versién, reemplazando la
necesidad de documentos de requisitos extensos y guiando la creacion de
pruebas de aceptacion. Cada historia de usuario debe ser clara y especifica

para que los desarrolladores puedan implementarla en semanas.

La Plantilla para utilizarse para la elaboracion de las historias de usuario se
muestra en la tabla 2 y cada uno de sus componentes se explica a
continuacion.

Tabla 2 - Plantilla para las historias de usuario
Fuente: http://slideplayer.es/slide/84721/

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: Permite identificar a una
historia de usuario.

Usuario: Persona que utilizara la
funcionalidad del sistema descrita en
la historia de usuario.

Nombre Historia: Describe de manera general a una historia de usuario.

Prioridad en Negocio: Grado de
importancia que el cliente asigna a
una historia de usuario.

Riesgo en Desarrollo: Valor de
complejidad que una historia de
usuario representa al equipo de
desarrollo.

Puntos Estimados: Numero de
semanas que se necesitara para el
desarrollo de una historia de usuario.

Iteracién Asignada: Numero de
iteracion, en que el cliente desea que
se implemente una historia de
usuario.

de usuario.

Programador Responsable: Persona encargada de programar cada historia

Descripcién: Informacién detallada de una historia de usuario.

Observaciones: Campo opcional utilizado para aclarar, si es necesario, el
requerimiento descrito de una historia de usuario.

2.2.8.5.2. TAREAS DE INGENIERIAS (TASK CARD)
(Ferreiro, 2013), Las historias de usuario se dividen en varias tareas técnicas

que describen las actividades realizadas en cada historia de usuario. De
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manera similar, las tareas técnicas otorgan acceso al cédigo y, por lo tanto,

son mas relevantes para los desarrolladores.

La Plantilla por utilizarse para la elaboracion de las tareas de ingenieria se

muestra en la tabla 3 y cada uno de sus componentes.

Tabla 3 - Plantilla para tareas de ingenieria

Fuente: http://slideplayer.es/slide/84721/

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: Permite
identificar a una tarea de ingenieria.

Numero de Historia: Numero
asignado de la historia
correspondiente.

Nombre de Tarea: Describe de manera general a una tarea de ingenieria.

Tipo de Tarea: Tipo al que
corresponde la tarea de ingenieria.

Puntos Estimados: Numero de dias
gue se necesitara para el desarrollo
de una tarea de ingenieria.

Fecha Inicio: Fecha inicial de la
creacion de la tarea de ingenieria.

Fecha Fin: Final concluida de la
tarea de ingenieria.

Programador Responsable: Persona encargada de programar la tarea de

ingenieria.

Descripcion: Informacién detallada de la tarea de ingenieria.

2.2.8.5.3. PRUEBAS DE ACEPTACION

Las pruebas de aceptacion juegan un papel clave en el éxito de cada iteracién

y transicion a la siguiente etapa de desarrollo. Estas pruebas mantienen

informado al cliente sobre el progreso del sistema en desarrollo y brindan a

los programadores una imagen clara de las tareas pendientes. Ademas,

proporciona comentarios valiosos para mejorar futuras historias de usuarios.

Estas pruebas, comunmente denominadas pruebas de clientes, las realizan

los responsables de garantizar que las historias de usuario cumplan con la

funcionalidad prevista.

La plantilla utilizada para la elaboracion de las Pruebas de Aceptacion se

muestra en la Tabla 4, y a continuacion se definen cada uno de los

componentes de dicha plantilla.

Tabla 4 - Plantilla para las pruebas de aceptacion
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Fuente: http://slideplayer.es/slide/84721/

PRUEBAS DE ACEPTACION

Caédigo: N° Unico, permite identificar | N° Historia de Usuario: Numero
la prueba de aceptacion. unico que identifica a la historia de
usuario.

Historia de Usuario: Nombre que indica de manera general la descripcién
de la historia de usuario.

Condiciones de Ejecucién: Condiciones previas que deben cumplirse para
realizar la prueba de aceptacion.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Pasos que siguen los usuarios para probar la
funcionalidad de la historia de usuario.

Resultado Esperado: Respuesta del sistema que el cliente espera,
después de haber ejecutado una funcionalidad

Evaluacion de la Prueba: Nivel de satisfaccion del cliente sobre la
respuesta del sistema. Los niveles son: Aprobada y No Aprobada.

2.2.8.5.4. TARJETAS CRC (CLASE — RESPONSABILIDADES -
COLABORADORES)

Las etiquetas CRC (Class-Responsibility-Contributor) le permiten saber qué
capas componen el sistemay qué capas interactuan entre si. Estos se dividen

en tres secciones: nombre de la clase, responsabilidades y colaboradores.

La muestra utilizada para crear el mapa CRC se muestra en la Tabla 5y cada

componente se describe a continuacion.

La Plantilla por utilizarse para la elaboracion de las Tarjetas CRC se muestra

en la Tabla 5 y a continuacion se describen cada uno de los componentes.

Tabla 5 - Clase-Responsabilidades-Colaboradores

Fuente: http://slideplayer.es/slide/84721/

TARJETAS CRC

Nombre de la Clase: Nombre de la clase al cual hace referencia la

tarjeta.

Responsabilidades: Atributos y Colaboradores: Clases que

operaciones de la clase. colaboran con la clase citada en la
tarjeta.
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2.2.8.6. Roles De La Metodologia XP

(Beck y Andres, 2004), Propuesta original de Beck incluye los siguientes roles:

R
L ¥4

4

L)

L X4

2
0’0

2
0’0

PROGRAMADOR: Los desarrolladores son responsables de implementar
historias de usuario de acuerdo con los requisitos del cliente. Ademas, son
responsables de estimar cuanto tiempo llevara desarrollar cada historia de
usuario, lo que permite al cliente especificar prioridades durante la iteracion.
Cada iteracion incluye nuevas caracteristicas basadas en prioridades
definidas por el cliente. Ademas de la implementacion, los programadores
también son responsables de disefar y ejecutar pruebas unitarias para el
codigo que desarrollan o modifican.

CLIENTE: Los clientes son responsables de definir las funciones necesarias
en cada iteracion y priorizar el desarrollo en funcion del valor comercial que
aporta cada historia. Ademds, usted es responsable de disefar e
implementar pruebas de aceptacion para garantizar que sus historias de
usuario cumplan con los requisitos establecidos.

ENCARGADO DE PRUEBAS (TESTER): El Encargado de Pruebas tiene la
responsabilidad de realizar pruebas de forma regular, compartir los
resultados dentro del equipo y también gestionar las herramientas de soporte
para las pruebas.

ENCARGADO DE SEGUIMIENTO (TRACKER): El tracker tiene como tarea
fundamental realizar un seguimiento de las estimaciones realizadas por los
programadores y compararlas con el tiempo real de desarrollo. De esta
manera, puede proporcionar datos estadisticos sobre la calidad de las
estimaciones y contribuir a su mejora continua.

ENTRENADOR (COACH): El gerente de procesos es responsable de liderar
y guiar al equipo para implementar cada practica de la metodologia XP. Su
funcién es dirigir y guiar a todos los miembros del equipo para aplicar estos
métodos para garantizar el éxito de todo el proceso.

CONSULTOR: Un experto externo es un miembro adicional del equipo que
posee un conocimiento especializado en un tema especifico necesario para
el proyecto. Su papel es guiar al equipo en la resolucion de un problema
particular, aportando su experiencia y conocimientos especificos para ayudar

al equipo a superar desafios o alcanzar objetivos especificos.
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% GESTOR (BIG BOSS): El Scrum Master es el enlace entre el cliente y los
programadores, y desempefia un papel clave en la gestion y coordinacién del
equipo. Ademas de ser un experto en tecnologia, también se encarga de
tareas de gestion. Su responsabilidad incluye la construccion del equipo, la
obtencidén de los recursos necesarios y la gestion de los problemas que
puedan surgir. También se encarga de administrar las reuniones, como los
planes de iteracién y la agenda de compromisos. Su labor principal es la
coordinacion efectiva del equipo para asegurar un flujo de trabajo fluido y

exitoso.

2.2.8.7. Fases De La Programacion Extrema
La Programacién Extrema consta de 4 fases, las cuales son:
2.2.8.7.1. PLANEACION

(Beck & Andres, 2004), EI Método XP enfatiza la importancia de la
planificacion como un proceso continuo de dialogo entre todas las partes
involucradas en el proyecto, incluidos los clientes, desarrolladores y
coordinadores. El primer paso del proyecto es recopilar historias de usuarios
gue representen casos de uso tradicionales. Una vez que se recopilan estas
historias de usuarios, los desarrolladores realizan una evaluacién rapida del
tiempo de desarrollo de cada una de ellas.

Los Conceptos basicos de la planificaciéon son:

% Las Historias de Usuarios son descripciones breves realizadas por el
cliente en su propio lenguaje, que especifican lo que el sistema debe
realizar.

% El Plan de Entregas establece coémo se agruparan las historias de
usuarios para formar una entrega y define el orden en el que seran
realizadas. Este plan se crea a través de una reunion en la que participan
todos los involucrados en el proyecto.

s El Plan de Iteraciones determina qué historias de usuarios se
seleccionaran para cada entrega y establece el ciclo de iteracién en el que
seran desarrolladas y probadas, siguiendo el orden establecido

previamente.
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% Las Reuniones Diarias de Seguimiento, también conocidas como Stand-

Up

Meetings, tienen como objetivo principal mantener la comunicacion

constante entre el equipo y compartir problemas y soluciones de manera

rapida y efectiva.

2.2.8.7.2.

DISENO

(Beck & Andres, 2004), La Metodologia XP pone un fuerte énfasis en el

disefio simple y claro, y presenta los siguientes conceptos fundamentales

en relacion al disefio:

X/
L X4

2.2.8.7.3.

X/
°

Simplicidad: Se busca implementar el disefio mas simple posible que
cumpla con los requisitos. Un disefio simple se desarrolla mas

rapidamente que uno complejo.

Soluciones "Spike": Si se encuentra con problemas técnicos, o si es
dificil estimar cuanto tiempo llevard implementar una historia de
usuario, puede usar pequefios programas de prueba llamados "picos"

para encontrar diferentes soluciones.

Refactorizacion: Consiste en reescribir partes del codigo del
programa sin cambiar su funcionalidad, con el objetivo de hacer el
programa mas simple, limpio y facil de entender. EI Método XP

fomenta la refactorizacién con la frecuencia necesaria.

Metaforas: Se debe usar una metafora como una forma simple de
describir el propdsito del proyecto y guiar su estructura. Una buena
metafora debe ser facil de entender para el cliente y proporcionar
suficiente contexto para guiar la arquitectura del proyecto.

CODIFICACION
Disponibilidad del cliente: En el enfoque de XP, es importante
mantener al cliente disponible durante todo el proyecto. Los clientes

no solo apoyan a los desarrolladores, sino que son una parte integral
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del equipo. Al comienzo de un proyecto, los clientes proporcionan
historias de usuarios, que son breves descripciones generales. Sin
embargo, los detalles necesarios para desarrollar el codigo deben ser
proporcionados por el cliente y discutidos con el desarrollador durante
la fase de desarrollo.

Uso de estandares: XP promueve la programacion basada en
estandares para facilitar la comprension por parte de todo el equipo y
facilitar la refactorizacion del codigo.

Programacién dirigida por pruebas (Test-Driven Programming): A
diferencia de las metodologias tradicionales, XP ofrece un enfoque
inverso donde primero se escriben las pruebas que el sistema necesita
pasar, luego se escribe el cédigo minimo requerido para pasar las
pruebas. Estas pruebas unitarias son ejecutadas por desarrolladores

y guian el proceso de desarrollo.

Programacidn en pares: XP propone que los programadores trabajen
en parejas, colaborando juntos en un mismo ordenador. Aunque esta
practica puede parecer que duplica el tiempo necesario para el
proyecto, trabajar en parejas reduce los errores y conduce a disefios
de mejor calidad, lo que compensa la inversion en horas y produce un

producto final de mayor calidad.

Integraciones permanentes: En XP es importante que todos los
desarrolladores trabajen siempre con la dltima version del cédigo.
Hacer cambios a versiones anteriores puede causar serios problemas
y ralentizar su proyecto. Por lo tanto, XP alienta el lanzamiento de
nuevas versiones sin errores de forma regular, preferiblemente a
diario. Ademas, solo unos pocos desarrolladores pueden integrar su

cbdigo a la vez para evitar conflictos.

Propiedad colectiva del codigo: Los proyectos XP permiten que los

equipos aporten nuevas ideas y mejoras a cualquier parte del
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proyecto. Ademas, algunos programadores tienen el poder de cambiar
el codigo segun sea necesario para solucionar problemas, agregar

funciones o realizar refactorizaciones.

% Ritmo sostenido: El Método XP enfatiza la importancia de mantener
una velocidad de trabajo constante. Esto incluye programar el trabajo
de manera que se mantenga un ritmo constante y razonable sin

sobrecargar al equipo.

2.2.8.7.4. PRUEBAS

R0
L X4

L)

<,

Pruebas unitarias: Todos los modulos deben pasar pruebas unitarias
antes de ser lanzados o0 publicados. Siguiendo la practica de
“programacion basada en pruebas" mencionada anteriormente, debe
definir sus pruebas antes de escribir cualquier codigo. Es fundamental que
todo el codigo publicado pase estas pruebas unitarias, lo que permite la

propiedad colectiva del codigo.

Deteccién y correccion de errores: Una vez que se identifica un error o
error, debe corregirse de inmediato. Ademas, se debe tener cuidado para
evitar errores similares en el futuro. También se crea una nueva prueba

para verificar que el error se solucion6 correctamente.

Pruebas de aceptacidn: Estas pruebas se basan en historias de usuarios
y se ejecutan durante cada ciclo de iteraciéon de desarrollo. El cliente
especifica uno o mas escenarios para verificar que la historia de usuario
se ha implementado correctamente. Si fallan algunas pruebas, se
establece una prioridad para resolverlas. Una historia de usuario no se

considera completa hasta que pasa todas las pruebas de aceptacion.
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Figura 12 - Proceso XP
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2.2.8.8. Précticas De La Metodologia XP

(Beck & Andres, 2004), Extreme Programming (XP) apunta al desarrollo de
software cuando los requisitos no estan claros o cambian rapidamente, y cree
gue es natural que los programadores respondan a los cambios a medida que
los clientes los exigen XP esta dirigido a equipos pequefios y medianos y se basa
en la comunicacion continua entre todos los participantes, la simplicidad de las

soluciones implementadas y la valentia para enfrentar el cambio.

Esta Metodologia recomienda a seguir las siguientes practicas:
< COMUNICACION
Conversaciéon continda entre el equipo de desarrollo y el cliente, para

implementar cambios lo antes posible.

<% ENTREGAS PEQUENAS

Entrega en versiones operativas.

< DISENO SIMPLE

Disefiar lo mas posible, pero con la funcionalidad requerida.

% PRUEBAS
Se realizan pruebas unitarias por parte de los programadores y pruebas

de aceptacion por parte del cliente.
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REFACTORIZACION (REFACTORING)

Remover codigo duplicado para facilitar los posteriores cambios.

PROGRAMACION EN PAREJAS
Se realiza para contar con menor tasa de errores, mejor disefio y mayor
satisfaccion de los programadores.
INTEGRACION CONTINUA
Cuando un fragmento de codigo esté listo, puede ser integrado al sistema.
CLIENTE IN-SITU
El Cliente debe estar presente y disponible para el equipo de desarrollo.
ESTANDARES DE PROGRAMACION

Normas definidas por los desarrolladores para tener un codigo legible.

JUEGO DE LA PLANIFICACION
Desde el comienzo del desarrollo se requiere que el grupo y el cliente
tengan una vision general del proyecto. En el transcurso de este se
realizan diferentes reuniones, con el fin de organizar las tareas e ideas

gue surgen tanto por parte del cliente como del equipo.

PROPIEDAD COLECTIVA DEL CODIGO
El Codigo no es conocido por una sola persona del grupo del trabajo, esto
facilita implementar cambios al programa por parte de otros integrantes
del grupo.

UTILIZACION DE METAFORAS DEL SISTEMA
Para mejorar el entendimiento de los elementos del sistema por parte del
equipo de desarrollo se acude a la utilizacion de metaforas, como una
forma de universalizar el lenguaje del sistema.

TEST DEL CLIENTE
El Cliente con la ayuda de los desarrolladores, propone sus propias

pruebas para validar las mini-versiones.

40 HORAS POR SEMANA



Se debe de trabajar un maximo de 40 horas por semana.
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2.2.9. CUADRO COMPARATIVO DE LAS METODOLOGIAS AGILES
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METODOLOGIAS COMUNICACION PLANEACION MODELADO CONSTRUCCION DESPLIEGUE
AGILES
Extreme La comunicacién es Se clasifica y priorizan los Incluye procesos de Se requiere la aprobacidn Al finalizar las iteraciones, el software

Programing xp

continua con los
clientesy
desarrolladores.

requerimientos, se generan
los planes de lteraciones, es
decir se planifica al inicio
del proyecto, de cada
iteracion detalladamente.

disefio, plan de Prueba,
codificacidén, es decir tras
cada iteracién se mejora
el disefioy la
arquitectura poco a poco
y de forma constante.

del usuario y se procede a
construir para luego
iniciar la publicacion de la
version.

obtenido puede ser puesto en

producciéon, pues la funcionalidad
comprometida esta asegurada, para el
desarrollo de este deben de ser guiados

por el plan de entregas establecido.

Scrum Se establecen losroles | Estd netamente indicada | El desarrollo de software | Todos los involucrados en | Cuando el equipo de gestidn siente que
de cada uno de los | para proyectos con un | se realiza mediante | el equipo se rednen para | las variables de tiempo, parte
miembros del equipo y | rapido cambio de requisitos, | iteraciones, denominadas | planificar el Sprint. | completada, requisitos, coste y calidad
se define las tareas en | el desarrollo de un backlog | sprints, con una duracion | Durante este evento se | estan alineadas para producir una
el proyecto. completo. Se determinan las | de 30 dias. decide qué | nueva version, Entre las tareas de cierre

fechas de entrega y Ila requerimientos o tareas se | se encuentran: integracion, pruebas del

funcionalidad de una o mas le asignara a cada uno | sistema, documentacién de usuario,

versiones. delos elementos  del | preparacion del material deformaciony
equipo marketing

Agile Unified | Se procede alevantarla | Los elementos con alto | entender el negocio de la | Consiste en realizar una | Se procede con la ejecucidon del sistema

Process informacion en  un | riesgo siempre tendran una | organizacion, el problema | evaluacién objetiva para | y que el mismo este a disposicién de los

aproximado de
semanas

4

prioridad alta en el proceso
de desarrollo.

de dominio que se
abordan en el proyecto, y
determinar una solucién
viable para resolver el

problema de dominio

garantizar la calidad. Esto
incluye la buisqueda de
defectos, validar que el
sistema funciona tal como
esta establecido, y
verificando que se

cumplan los requisitos

usuarios finales.

Fuente: https://www.academia.edu/34275840/CUADRO COMPARATIVO METODOLOG%C3%8DAS %C3%81GILES



https://www.academia.edu/34275840/CUADRO_COMPARATIVO_METODOLOG%C3%8DAS_%C3%81GILES
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TERMINOS CLAVE
RDBMS: Un sistema de gestion de base de datos relacionales que sigue
el modelo relacional.
SQL (structure query language) leguaje declarativo de acceso a base de
datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones.
Sandbox: (Sand+box) caja de arena un sistema informatico que aisla los
procesos, permitiendo ejecutar aplicaciones de forma independiente.
(Robledo, 2016)
SDK (Software developmet kit) es generalmente un conjunto de
herramientas de desarrollo de software que le permite al programador
crear aplicaciones para un sistema concreto.
AndroidManifiest.xml: Es un fichero que contiene la definicion de un
formato XML de las caracteristicas principales de la aplicacién, como su
identificacion (nombre, version, icono, etc), sus componentes
(Actividades, mensajes, servicios, etc) o los permisos necesarios para su
ejecucion. (Robledo, 2016)
APIs: Conjunto de funciones y procedimiento (método en la programacion
orientada a objetos) que ofrecen cierta biblioteca para ser utilizado por
otro software
Kernel: Principal responsable de facilitar a los distintos programas acceso
seguro al hardware de computadora o en forma basica es el encargado
de gestionar recursos a través de servicios de llamadas al sistema.
App Esta es una abreviatura de la aplicacion en inglés y es el nombre
comunmente utilizado para referirse a una aplicacion. Es un software que
se ejecuta en su teléfono o tableta y, como habra notado, de eso se trata
este libro. Si aun no entiende qué es una aplicacién, le recomiendo leer
este libro con atencion.
CSS Siglas de Cascading Style Sheets, que en espafol seria «Hojas de
estilo en cascada». Ya sea en archivos separados o dentro del codigo
HTML, este lenguaje determina la apariencia visual de una web o
aplicacién web definiendo, entre otras cosas, los colores y tamafios de
fuente.
HTML, corresponde a las siglas de HyperTextMarkup Language. Es el

lenguaje que se utiliza tradicionalmente para construir paginas weby
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aplicaciones web para moviles. Define la estructura de un documento web
basado en una serie de etiquetas.

Movil, llamado también celular, es un artefacto electronico de tamafio
variable donde funcionan las aplicaciones y estamos casi seguros de que
tienes uno en tu mano o bolsillo ahora mismo.

La usabilidad se refiere a la capacidad de la interfaz de una aplicacion
para permitir que un usuario especifico lleve a cabo una tarea o alcance
un objetivo de manera eficaz y eficiente. Es importante tener en cuenta
que la usabilidad no puede ser evaluada de forma aislada, ya que esta
estrechamente ligada a un contexto particular y a las necesidades del
usuario en cuestion. Por lo tanto, la usabilidad estda directamente

relacionada con la experiencia de usuario.

Usuario El usuario es quien realiza interacciones con la aplicacion a través
de su interfaz. Es el foco del lamado «disefio centrado en el usuario» que
tiene como eje sus necesidades, para proponer soluciones que resuelvan
los problemas, considerando sus emociones y expectativas.

JAVA: Lenguaje de programacion orientada a objetos y basado en clases
gue fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de
Desarrollo como fuera posible.

DALVIK: Es un intento de estandarizar el modelado orientado a objetos
de manera que cualquier sistema, sea cual sea, se pueda modelar
correctamente, con consistencia, facil para comunicarse con otras
aplicaciones, facil de actualizar y comprensible (UML, Aprende a Modelar
Aplicaciones con UML, 2018).

SQLITE: Enfoque para desarrollar software que permite que la estructura
y lenguaje en el cédigo del software (nombres de clases, métodos y
variables) reflejen el dominio de negocio (picodotdev, 2021).

BASE DE DATOS: Llamamos base de datos a un conjunto de datos
dispuestos con el objetivo de proporcionar informacion a los usuarios y
permitir transacciones como insercidon, eliminacion y actualizacion
(Benitez & Arias, 2017).

TESTING: Evaluacion de software observando su ejecucion (Jeff Offultt,
2016).
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e PLATAFORMA WEB: la gestién de proyectos a través de plataformas web
permiten la integracion de tareas de diferentes entidades y especialistas,
teniendo de este modo un acceso inmediato a la informacion que es igual
para todos los que intervienen (Carrera, 2012).

e API: son conjuntos de definiciones y protocolos que se utilizan para
disefiar e integrar el software de las aplicaciones. Suele considerarse
como el contrato entre el proveedor de informacion y el usuario, donde se
establece el contenido que se necesita por parte del consumidor (la
llamada) y el que requiere el productor (la respuesta).

e GraphQL: un lenguaje de consultas. Un lenguaje es un sistema
compartido por dos partes que les permite comunicarse entre si. Un
lenguaje de consultas que nos permite hacer consultas y esperar una
respuesta predecible. (Mendes Ortega, 2019)

e Software: Representa a un sistema o aplicacion.

e Product backlog: Segun (Subra Aurélien, 2018) Esta es una lista de tareas
que cubre todo el proyecto. Todo lo que debemos hacer esté en la cartera
de productos y debe completarse dentro del tiempo estimado por el equipo
de desarrollo.

e Sprint backlog: segun (Subra Aurélien, 2018) Una acumulacion que
planea que el equipo de desarrollo tome decisiones en el plan de sprint'y
las desarrolle. Esto debe comunicarse a todo el equipo para centrarse en
este grupo de tareas.

e SIBI: Un aplicativo de control de ventas para las micro y pequefios
negocios puedan crear sus boletas y facturas electronicas de una manera

mas accesible y rapida.

CAPITULO lIl: MARCO METODOLOGICO
3.1. NIVEL Y TIPO DE INVESTIGACION
3.1.1. NIVEL DE INVESTIGACION
La investigacion es de nivel APLICATIVO, ya que desarrollamos y
publicamos el aplicativo movil para finalmente estar puesta a
disposicion de los clientes de la empresa MAKEASY para aumentar

el uso del software de gestion de ventas en celulares.
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3.1.2. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion del estudio por su naturaleza responde al tipo
APLICADA ya que se intervendra en la empresa MAKEASY S.R.L.,
los resultados obtenidos servirdn para las conclusiones del estudio y
las recomendaciones pertinentes para mejorar el uso del software de
gestion de ventas en celulares, para Murillo (2008), La investigacion
aplicada, también conocida como “investigacion practica” o
"investigacion experimental”, es la realizacion y sistematizacion de
investigaciones basadas en hechos, con el objetivo de aplicar y
utilizar los conocimientos obtenidos y otros conocimientos. El uso del
conocimiento y los resultados de la investigacion crea una forma

coherente, sisteméatica y metddica de entender la realidad.

DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio utilizado en la presente investigacion es Pre-Experimental, por ello se

realizo6:

1. Analisis (Pretest) en la variable dependiente (Control de venta en los nhegocios

afiliados a la empresa Makeasy)

2. Intervencion en la variable independiente (Aplicativo movil de control de

ventas) sobre la variable dependiente.

3. Andlisis (Postest) en la variable dependiente (Control de ventas en los

negocios afiliados a la empresa Makeasy) posterior a la intervencion de la

variable dependiente.

Aplicativo Movil

control de ventas

(Variable

independiente)

de

Control de ventas en

los negocios

(Variable dependiente)

X
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3.3.  UNIVERSO/POBLACION Y MUESTRA
3.3.1. UNIDAD DE ANALISIS
La unidad de analisis escogida para el estudio son todos los clientes de

la empresa MAKEASY que utilizan el software de gestion de ventas.

3.3.2. POBLACION DE ESTUDIO
La poblacion del presente estudio se conforma por los 120 clientes de

la empresa MAKEASY que utilizan el software de gestion de ventas

3.3.3. SELECCION DE LA MUESTRA
La muestra del presente estudio es de clase no probabilistica, esta
dirigida para los 51 clientes de la empresa Makeasy.
La muestra fue escogida de manera intencional debido a que no se tiene

el control del uso del software de gestibn mediante pc o celular.

3.4. TECNICAS DE RECOLECCION Y TRATAMIENTO DE DATOS
FUENTES, TECNICAS E INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE
DATOS

3.4.1. FUENTES DE RECOLECCION DE DATOS
Las fuentes de recoleccion a considerarse son:
e Fuentes primarias:
Se obtiene informacion primaria cuando se observa directamente los
hechos, cuando se entrevista directamente a las personas que tiene
relacion directa con la situacion objeto del estudio. Las reuniones y
entrevistas con nuestro asesor metodolégico y temadtico,
antecedentes para la idea de tema de tesis. Estas fuentes son
también la empresa MAKEASY Yy sus clientes.
e Fuentes secundarias:
Son aquellas que ofrecen informacion sobre el tema por investigar,
pero que no son las fuentes originales de los hechos, sino que solo
los referentes, es esta investigacion las fuentes secundarias son los

libros, revistas y medio de informacion digital.
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TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Encuesta: Instrumento elaborado con items y alternativas cerradas.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

e Cuestionario

Segun (Hernandez Sampieri et al., 2014) Un cuestionario consiste en
un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir.

Compuesto por dos tipos de preguntas.

Preguntas cerradas contienen categorias u opciones de respuesta
gue han sido previamente delimitadas. Es decir, se presentan a los
participantes las posibilidades de respuesta, quienes deben acotarse
a estas. Pueden ser dicotomicas (dos posibilidades de respuesta) 0
incluir varias opciones de respuesta.

Las preguntas abiertas no delimitan de antemano las alternativas
de respuesta, por lo cual el nimero de categorias de respuesta es
muy elevado; en teoria, es infinito, y puede variar de poblacion en

poblacion.

PROCESAMIENTO Y PRESENTACION DE DATOS

Para el proceso de data se analizaran los resultados de los proyectos
medibles utilizando SPSS 25 y Excel 2021.

Preparacion de data haciendo uso de Excel 2021: la plantilla de
Excel.

Proceso y presentacion de respuestas de investigacion. SPSS se
empleara para el analisis y la prueba de hipoétesis.

Mediante las técnicas ya mencionadas el procesamiento de datos y
la informacion obtenida, podemos tener el contexto de la situacion
actual de las MYPES, de esta manera podremos conocer las

soluciones, a nuestra problemética planteada.



CAPITULO IV CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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Tabla 6 - Cronograma de actividades

Modo 03 ene'22 10ene'22 17 ene'22 24 ene'2? 31lene’'22 07feb'22 14feb'22 21 feb'22 283feb 22 07 mar'22 14 mar|
0 de Mombre de tarea w» | Duracion + Comienzo -  Fin w Predecesoras - L J D X 5 MV L J D X 5 M WV L J D X 5 MW L J D X
B |ws ACTIVIDADES 60 dias lun 03/01/22 mié 16/03/2: _————
EH = Eleccion del tema 3 dias lun 03/01/22 mié 05/01/2;
- Dianostico de la 4 dias jue lun 2
empresa 06/01/22 10/01/22
- Planteamiento del 2 dias mar mié 3
problema 11/01/22 12/01/22
- Desarrollode la 5dias jue mar 4
matriz de 13/01/22 18/01/22
operacionalizacion
- Desarrollo de la 5dias mié lun 5
matriz de 19/01/22 24/01/22
consistencia
- Recopilacion de 3 dias mar jue 6
informacion 25/01/22 27/01/22
- Fundamentacion 3 dias vie 28/01/22 lun 7
teorica 31/01/22
- Disefio de 5 dias mar sab 8
instrumentos y 01/02/22 05/02/22
recoleccion de
informacion
- Desarrollo de 2 dias lun mar 9
cronograma 07/02/22 08/02/22
- Desarrollode plan 15 dias mié vie 25/02/22 10
de tesis 09/02/22
- Anrnhacion de tesis 2 dias sdh 26/02/27 lun 28/02/22 11
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CAPITULO V: ASPECTOS ADMINISTRATIVOS Y PRESUPUESTALES

5.1. POTENCIAL HUMANO
Tabla 7 - Potencial Humano
Rol Funciones Nombre
- Asesoramiento acerca de la matriz
de consistencia, la operacionalizacion .
. : o Ing. Abimael
de variables de investigacion 'y .
Asesor . ) Adam Francisco
lineamiento de un proyecto de
Paredes

investigacion.

Investigadores
del proyecto

- Buscar orientacion del asesor
tematico, para coordinar y determinar si
la tematica de investigacién es viable, si
su implantacién solucionara el problema
sefialado. Asi como también el correcto
desarrollo de la investigacion.

- Buscar orientacion del asesor
metodologo para determinar y seguir los
lineamientos y requerimientos que
demanda un proyecto de investigacion.
- Llevar a cabo la investigacion de
procesos pertinentes del proyecto.

- Elaborar el informe del proyecto de
tesis.

- Sustentar el proyecto de tesis.

Liberato Hilario,
Cecibel.
Rosales Quispe,
Elef.

5.2.

RECURSO MATERIALES

En la siguiente tabla se detallan los recursos materiales con las que se

tendra que contar para el desarrollo de todo el proyecto.

Tabla 8 - Recursos Materiales
Rubro
e Servicios de internet

e Compra de fuentes bibliograficas,
tecnoldgica e informatica.

e Impresiones
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e Movilidad, combustible y alimentacion.

e Articulos de escritorio

5.3. COSTOS
En lo que respecta al costo del desarrollo de la presente tesis proyecto y

financiamiento de esta tesis, es 0 sera asumido por el investigador.

Tabla 9 - Costos

Detalles Cantidad Costo unitario | Costo total
(sl) (sl)
Materiales y recursos
Léapices 50 0.50 25.00
Borradores 50 0.50 25.00
Tajadores 20 0.50 25.00
Lapiceros 10 0.50 5.00
Papel bond tamafio a4 500 0.05 25.00
Plumones 5 3.00 15.00
Cds 5 1.00 5.00
Dvds 1 2.00 2.00
Computadoras 2 2750 5500
Servidor virtual 3 meses 60.00 180.00
Licencia de amazon 3 meses 12 36.00
Servidor virtaul 3 meses 60.00 180.00
Certificado SSL 1 32.00 32.00
Alquileres y servicios
Internet 5 meses 60.00 300
Impresiones 06 Juegos 0.10 120.00
Comunicaciones Llamadas 0.50 30.00
Viaticos
Movilidad (pasajes) 400.00
Alimentacion 600.00
Procesamiento de la informacion
Digitalizacion 300 hojas
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Transcripcién 100 hojas 0.50 150.00
0.50 50.00
Sub total 6862.00
Imprevistos (5%) 343.00
Total general S/. 7205.00

APLICACION DE XP AL DESARROLLO DEL SISTEMA
Descripcion Del Cliente

Actualmente los clientes de Makeasy esta conformado por las micro y pequefias
empresas tales como: bodegas, ferreterias, restaurant, boticas, panaderias,
autopartes, tiendas especializadas y empresas que brindan servicios. Que
aportan al desarrollo del pais mediante el pago de sus impuestos e IGV

(impuesto general a las ventas).

El objetivo de cada uno de los clientes como empresa es estar a la vanguardia
del mercado, brindando productos, servicios y una atencion de calidad de tal

manera que se llegue a fidelizar a los clientes.
Planificacion

Se quiere que la APP (Aplicativo) Movil de gestion de ventas. Mediante un
teléfono movil permita al cliente tener el control de sus ventas sin la necesidad
de conectarse a una PC o realizar la impresiéon de hojas, donde se pueda ver

todos los movimientos y reportes del dia.

Para la entrega de este proyecto, El aplicativo movil contara con los siguientes

modulos:

< Ventas
< Gastos

< Productos

o,

« Reportes

o,

L)

% Configuraciones

o,
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Los Modulos mencionados anteriormente, se han recopilado en base a
reuniones con la empresa Makeasy y se definieron las siguientes historias de

usuario.
Historias De Usuario

Las Historias de Usuarios de la APP Movil son las siguientes:
+ Creacion de cuenta
% Registro de productos
% Registro de ventas
% Registro de compras
% Gestidn de reporte de ventas
% Gestion de reporte de compras
% Gestidn de reporte de productos
% Configuracion de opciones del sistema

< Actualizacion de datos de la empresa.

A continuacion, en las tablas se muestran las historias de usuario, las cuales

fueron utilizadas para llevar a cabo el desarrollo del sistema.

Tabla 10: Historia de usuario creacion de cuenta

HISTORIA DE USUARIO

Numero:1 Usuario: Administrador, Usuarios cliente,
Usuarios duefio.

Nombre de la historia: Creacion de cuenta

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Media
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
Puntos estimados:2 dias Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: La autenticacidon de los usuarios serd mediante WhatsApp, registraran su
numero y validaran el cddigo que se les envié a su nimero de WhatsApp.

Los trabajadores y demds usuarios secundarios ingresaran al sistema de con su DNI y claves
creadas en la cuenta de la empresa.

Observacién: Solo los usuarios que estan definidos en el sistema tendran acceso al
aplicativo

Tabla 11 - Historia de usuario registro de productos

HISTORIA DE USUARIO

Numero:2 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Registro de productos
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Prioridad del negocio: Alta
(Alta, Media, Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:3

Iteracién asignada:1

Programador responsable: La Informacidn requerida de cada producto seran ingresados
por los administrativos de la empresa cliente.

Una vez cargada la informacion se guardara en la base de datos del sistema creando su
perfil de usuario y habilitando las funcionalidades que le corresponden.

Descripcion: La Informacién requerida de cada producto seran ingresados por los
administrativos de la empresa cliente.
Una vez cargada la informacion se guardara en la base de datos de la empresa.

Observacion: Todos los productos seran actualizados cada vez que se desea.

Tabla 12 - Historia de usuario registro de ventas

HISTORIA DE USUARIO

Numero:3 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Registro de ventas

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta

(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: La informacidon necesaria para registrar una venta serd ingresada por el
usuario, los datos del detalle y datos generales del comprobante. Una vez ingresada la
informacién se registraran en la base de datos de la empresa y serd enviada a SUNAT si es
requerido.

Observacion: Las ventas no podran ser actualizadas ni eliminadas, solamente anuladas.

Tabla 13 - Historia de usuario registro de compras

HISTORIA DE USUARIO

Numero:4 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Registro de compras

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta

(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: La informacidn necesaria para registrar una compra serdn ingresadas por el
usuario, el detalle de la compra (los productos) y los datos del proveedor. Una vez
ingresada la informacidn se registraran en la base de datos de la empresa.

Observacion: Las compras podran ser eliminadas mas no editadas.

Tabla 14 - Historia de usuario Gestion de reportes

HISTORIA DE USUARIO

Numero:5 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Gestidn de reporte de ventas

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)
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Puntos estimados:2 ‘ Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: El Usuario solicitard un informe de las ventas que realizo en el aplicativo, el
sistema consultara a la base de datos y entregara toda la informacion necesaria.

Observacidn: Gestidn de reporte de ventas es diario, semanal y mensual.

Tabla 15 - Historia de usuario de gestion de reporte de compras

HISTORIA DE USUARIO

Numero:6 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Gestidn de reporte de compras

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: El Usuario solicitara un informe de las compras que realizo en el aplicativo, el
sistema consultara a la base de datos y entregara toda la informacién necesaria.

Observacidn: Gestidn de reporte de ventas es diario, semanal y mensual.

Tabla 16 - Historia de gestion de reporte de productos

HISTORIA DE USUARIO

Numero:7 \ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Gestidn de reporte de productos

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: El Usuario solicitara un informe de los productos mas vendidos que realizo en
el aplicativo, el sistema consultara a la base de datos y entregara toda la informacién
necesaria.

Observacion: Gestion de reporte de productos es diario, semanal y mensual.

Tabla 17 - Historia de usuario Configuracion de opciones del sistema

HISTORIA DE USUARIO

Numero:8 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Configuracion de opciones del sistema

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable: Elef Rosales, Cecibel Liberato

Descripcion: El usuario luego de crear su cuenta en el aplicativo solicitara configurar las
opciones para su empresa, ingresard al médulo de opciones e ingresard los cambios
necesarios, luego estos cambios se registraran en la base de datos.

Observacidn: Los datos pueden ser editados posteriormente.

Tabla 18 - Historia de usuario actualizacion de datos de empresa
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HISTORIA DE USUARIO

Numero:9 ‘ Usuario: Clientes

Nombre de la historia: Actualizacién de datos de empresa

Prioridad del negocio: Alta Riesgo en el Desarrollo: Alta
(Alta, Media, Baja) (Alta, Media, Baja)

Puntos estimados:2 Iteracion asignada:1

Programador responsable:

Descripcion: El usuario luego de crear su cuenta en el aplicativo modificara los datos de su
empresa, ingresara al modulo de datos de empresa e ingresara los datos de su empresa,
luego estos cambios se registraran en la base de datos.

Observacién: Los datos pueden ser editados posteriormente.

Metafora Del uso del aplicativo Mévil SIBI (propdsito del proyecto)

XP sugiere usar este concepto como una manera facil de describir el propdsito
de un proyecto y guiar la estructura del proyecto. Una buena metafora debe ser
comprensible para el cliente y, por lo tanto, contener suficiente contenido para

actuar como una guia para la arquitectura del proyecto.
Actualmente los clientes de MAKEASY usan el sistema de ventas web

En el proceso de la creacidon del proyecto, se definieron los médulos: ventas,
gastos, productos, Reportes y configuracion, cada uno de ellos cumple una

funcién especifica.

El en Mddulo Ventas, el usuario visualizara todas las ventas del dia y podréa crear
una nueva venta donde visualizara los productos de su empresa y elegiran
cuales son los productos a ser vendidos, ingresaran los datos del cliente y

registraran la venta.

El en Modulo de Gastos, el usuario visualizara todas las compras del dia y podra
crear una nueva compra donde visualizara los productos de su empresa y
elegirdn cuales son los productos a ser vendidos, ingresaran los datos del

proveedor y registraran la venta.

El Modulo Productos, el usuario visualizara todos los productos con los que
cuenta su negocio y podra crear un nuevo producto, donde ingresara la

informacion del nuevo producto y podra registrarlo a su empresa.
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El en Modulo Reportes, estaran los resimenes de ventas, compras e inventario,
asi como deudores, en este modulo el usuario podra visualizar los totales de

ingresos y egresos ya sea de forma diaria, semanal y mensual.

El en Modulo de Configuracion, el usuario podra modificar las configuraciones
del sistema de acuerdo a su empresa, también podra editar la informacion de su

negocio, ingresando datos como razoén social, direccién y ruc.
Asignacion De Roles Del Proyecto

En latabla se muestrala asignacion de los roles para el presente proyecto.

Tabla 19 - Asignacion de roles de proyecto

Roles Asignado A:

Programador Cecibel Liberato; Elef Rosales

Cliente Clientes de la empresa MAKEASY

Encargado de pruebas Cecibel Liberato; Elef Rosales

Encargado de seguimiento Cecibel Liberato; Elef Rosales

Encargado de servidores Elef Rosales

Encargado de deployment Cecibel Liberato; Elef Rosales

Plan De Entrega Del Proyecto

Con base en las historias de usuario identificadas para el desarrollo de
aplicaciones moviles, se cre6 el siguiente plan de entrega que muestra las
historias de usuario que se ejecutaran nuevamente en cada iteracion. Este plan

de entrega consideré la prioridad y el esfuerzo de cada historia de usuario.

En la tabla se muestra el plan de entrega del proyecto

Tabla 20 - Plan de entrega del proyecto

Historias Iteracién prioridad esfuerzo Fecha inicio | fecha final

Historia 1 1 Alta 2 20.07.2022 29.07.2022
Historia 2 1 Alta 2 29.07.2022 05.08.2022
Historia 3 1 Alta 2 06.08.2022 14.08.2022
Historia 4 1 Alta 2 15.08.2022 19.08.2022
Historia 5 1 Alta 2 20.08.2022 24.08.2022
Historia 6 1 Alta 2 25.08.2022 25.08.2022
Historia 7 1 Alta 2 26.08.2022 26.08.2022
Historia 8 1 Alta 2 28.08.2022 28.08.2022
Historia 9 1 Alta 2 29.08.2022 04.09.2022
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Antes de llevar a cabo cada una de las iteraciones propuestas, se muestra el

diagrama de clases, el cual es una recopilacion de informacién relativa en cuanto

al proceso de la gestion de ventas.
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Ruc: string
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Direccion: String

Guardar()

Tiendas Compras CompraDetalle
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Figura 13 - Diagrama de clases del aplicativo de gestion de ventas

CICLO DE VIDA DEL APLICATIVO MOVIL SIBI

Fuente: elaboracion propia
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En la siguiente iteracion, se desarrollaron y usaron los modulos Ventas, Gastos,

Productos e Informes para lograr ese progreso, mientras se aplicaban cada una

de las herramientas destacadas de Extreme Programming Methodology XP.

En la tabla se muestran de forma general las historias de usuario de esta etapa.

HISTORIAS DE USUARIO

Tabla Historias de usuarios

Tabla 21 - Historias de usuario

Numero Nombre
1 Creacion de cuenta
2 Registro de productos
3 Registro de ventas
4 Registro de compras
5 Reportes

Tareas de Ingenieria

En la tabla 21 se muestran de manera general las correspondientes tareas de

ingenierias y en las tablas 22-40 se detallan cada una de ellas.

Tabla 22 - Tareas de Ingenieria

NUmero de Tarea NUmero de Historias Nombre de la Tarea

1 1 Desarrollo de modelo e
interfaz de creacién de
cuenta

2 1 Desarrollo back end para
registro desde aplicativo

3 1 Consumo de API de registro

4 2 Desarrollo de modelo e
interfaz  de registro de
productos

5 2 Consumo API del servidor
para registrar y editar
productos
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6 Desarrollo de modelo e
interfaz para registro de
ventas

7 Consumo de APl de servidor
para registrar ventas.

8 Desarrollo de modelo e
interfaz para registro de
compras

9 Consumo de API de servidor
para registrar compras.

10 Desarrollo de modelo e
interfaz de reporte de ventas

11 Consumo de APl de servidor
para obtener datos de ventas
de usuario

12 Desarrollo de modelo e
interfaz  de reporte de
compras

13 Consumo de API de servidor
para obtener datos de
compras de usuario

14 Gestion de reporte de
productos

15 Consumo de API de servidor

para obtener datos de
productos de usuario

DESCRIPCION TAREAS DE INGENIERIA

Tabla 23 - Tarea de ingenieria 1 para historia de usuario 1

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:1

‘ Numero de historia:1

Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz de creacién de cuenta

Tipo de tarea: Disefo

Puntos estimados: 2

Fecha de inicio:20/07/2022

Fecha fin: 22/07/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefio de wireframes de cdmo serd el médulo.

Tabla 24 - Tarea de ingenieria 2 para historia de usuario 1

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea: 2

‘ Numero de historia:1

Nombre de tarea: Desarrollo backend para registro desde aplicativo

Tipo de tarea: Programacion

Puntos estimados: 4

Fecha de inicio:23/07/2022

Fecha fin: 27/07/2022

Programador responsable: Elef Rosales;

Descripcidn: Desarrollo backend y base de datos para permitir registros desde aplicativo.

Tabla 25 - Tarea de ingenieria 3 para historia de usuario 1
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TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:3

‘ Numero de historia:1

Nombre de tarea: Consumo de API de registro

Tipo de tarea: Programacion

Puntos estimados:2

Fecha de inicio:28/07/2022

Fecha fin: 29/07/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Consumir desde aplicativo API de registro de nuevo usuario mediante API REST

Tabla 26 -Tarea de ingenieria 4 para historia de usuario 2

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:4

‘ Numero de historia:2

Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz de registro de productos

Tipo de tarea: Disefo y programacion

Puntos estimados: 5

Fecha de inicio:29/07/2022

Fecha fin: 03/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefio de wireframes de cémo serd el médulo.

Tabla 27 - Tarea de ingenieria 5 para historia de usuario 2

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:5

‘ Numero de historia:2

Nombre de tarea: Consumo API del servidor para registrar y editar productos

Tipo de tarea: Programacién

Puntos estimados: 2

Fecha de inicio:04/08/2022

Fecha fin: 05/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Consumir desde aplicativo API de registro de nuevo usuario mediante APl REST

Tabla 28 - Tarea de ingenieria 6 para historia de usuario 3

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:6

Numero de historia:3

Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz para registro de ventas

Tipo de tarea: Disefo y programacién

Puntos estimados: 3

Fecha de inicio:06/08/2022

Fecha fin: 8/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefiar y programar registro de ventas, listado de productos y datos adicionales

de un comprobante.

Tabla 29 - Tarea de ingenieria 7 para historia de usuario 3

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:7

‘ Numero de historia:3

Nombre de tarea: Consumo de API de servidor para registrar ventas.
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Tipo de tarea: Programacion Puntos estimados:6

Fecha de inicio:9/08/2022 Fecha fin: 14/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: Enviar toda la informacién del comprobante mediante la API del servidor de
aplicativo movil de gestidn de ventas.

Tabla 30 - Tarea de ingenieria 8 para historia de usuario 4

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:8 ‘ Numero de historia:4
Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz para registro de compras
Tipo de tarea: Disefo y programacion Puntos estimados:4

Fecha de inicio:15/08/2022 Fecha fin: 18/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: Replicar modelo de registro creado en ventas, pero en el médulo de compras.

Tabla 31 - Tarea de ingenieria 9 para historia de usuario 4

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:9 ‘ Numero de historia:4
Nombre de tarea: Consumo de API de servidor para registrar compras.
Tipo de tarea: Programacion Puntos estimados: 2

Fecha de inicio:18/08/2022 Fecha fin: 19/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidon: Enviar toda la informacion del comprobante mediante la APl del servidor del
aplicativo moévil de gestidn de ventas.

Tabla 32 - Tarea de ingenieria 10 para historia de usuario 5

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:10 ‘ Numero de historia:5
Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz de reporte de ventas
Tipo de tarea: Disefo y programacion Puntos estimados: 3
Fecha de inicio:20/08/2022 Fecha fin: 22/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefio de wireframes y desarrollo de interfaz en aplicativo.

Tabla 33 - Tarea de ingenieria 11 para historia de usuario 5

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:11 Numero de historia:5
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Nombre de tarea: Consumo de API de servidor para obtener datos de ventas de usuario

Tipo de tarea: Programacion Puntos estimados:3

Fecha de inicio:23/08/2022 Fecha fin: 24/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Consumir API de servidor del sistema de ventas para obtener informacién de las
ventas ordenadas por fechas y tipos.

Tabla 34 - Tarea de ingenieria 12 para historia de usuario 6

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:12 ‘ Numero de historia:6
Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz de reporte de compras
Tipo de tarea: Disefo y programacion Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 25/08/2022 Fecha fin: 25/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefio de wireframes y desarrollo de interfaz en aplicativo.

Tabla 35 - Tarea de ingenieria 13 para historia de usuario 6

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:13 ‘ Numero de historia:6

Nombre de tarea: Consumo de API de servidor para obtener datos de compras de usuario
Tipo de tarea: programacion Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 25/08/2022 Fecha fin: 25/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: Consumir API de servidor de sistema de ventas para obtener informacion de las
compras ordenadas por fechas y tipos.

Tabla 36 - Tarea de ingenieria 14 para historia de usuario 7

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:14 ‘ Numero de historia:7
Nombre de tarea: Gestidn de reporte de productos

Tipo de tarea: Disefio y programacion Puntos estimados: 3
Fecha de inicio:26/08/2022 Fecha fin: 26/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcidn: Disefio de wireframes y desarrollo de interfaz en aplicativo.

Tabla 37 - Tarea de ingenieria 15 para historia de usuario 7

| TAREA DE INGENIERIA
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Numero de tarea:15 ‘ Numero de historia:7

Nombre de tarea: Consumo de APl de servidor para obtener datos de productos de usuario
Tipo de tarea: programacién Puntos estimados: 1

Fecha de inicio:26/08/2022 Fecha fin: 26/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: Consumir API de servidor de sistema de ventas para obtener informacién de los
productos ordenadas por fechas y tipos.

TARIJETAS CRC:

En las tablas 36-51 se muestran las tarjetas CRC, las cuales fueron de gran utilidad en la
primera iteracion.

Tabla 38 - Tarjeta CRC Empresa

Empresa

Responsabilidad Colaboracion

Guardar informacion de la empresa

Listar informaciéon de la empresa

Actualizar informacién de la empresa

Tabla 39 - Tarjeta CRC Tiendas

Tiendas

Responsabilidad Colaboracion

Guardar informacioén de las tiendas

Listar informacioén de las tiendas

Actualizar informacioén de las tiendas

Verificar empresa Empresa

Tabla 40 - Tarjeta CRC Compras

Compras

Responsabilidad Colaboracion

Guardar informacién de las compras

Listar informacién de las compras

Verificar Usuario Usuario

Tabla 41 - Tarjeta CRC Compras detalle

Compras detalle

Responsabilidad Colaboracion
Guardar informacién del detalle de

compras

Verificar compras Compras

Tabla 42 - Tarjeta CRC Productos por tiendas

Productos por tiendas
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Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacion de los productos
por tiendas

Verificar productos

Productos

Verificar tiendas

Tiendas

Tabla 43 - Tarjeta CRC Productos

Productos

Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacion de productos

Listar informacién de productos

Tabla 44 - Tarjeta CRC Usuarios

Usuarios

Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacién de usuarios

Listar informacién de usuarios

Verificar productos

Productos

Verificar tiendas

Tiendas

Tabla 45 - Tarjeta CRC Ventas

Ventas

Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacién de las ventas

Listar informacioén de las ventas

Verificar Usuario

Usuario

Tabla 46 - Tarjeta CRC Ventas detalle

Ventas detalle

Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacién del detalle de
ventas

Verificar ventas

Ventas

Tabla 47 - Tarjeta CRC Categorias

Categorias

Responsabilidad

Colaboracion

Guardar informacion de categorias

Listar informacién de categorias

Verificar productos

Productos

PRUEBAS DE ACEPTACION:
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En la tabla 46 se definen de forma general las pruebas de aceptacién y en las tablas 47-57
se describen cada una de ellas, las cuales fueron utilizadas para la primera iteracién.

Tabla 48 - pruebas de aceptacion

Numero de la Prueba Numero de Historia Nombre de la Prueba

1 1 Creacion de cuenta

2 2 Registro de productos

3 3 Registro de ventas

4 4 Registro de compras

5 5 Gestion de reporte de
ventas

6 6 Gestidn de reporte de
ventas

7 7 Gestion de reporte de
productos

DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS DE ACEPTACION:

Tabla 49 - Caso de prueba Creacion de cuenta

CASO DE PRUEBA

Codigo: 1 | N° Historia de usuario: 1

Historia de usuario: Creacidn de cuenta

Condiciones de ejecucion: Se requiere que la base de datos de empresas
estd adaptada para almacenar los registros de un nuevo usuario.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario descargara la aplicacion desde Play Store, al ingresar a la aplicacion
presionard en el botdbn comenzar y posteriormente ingresara su nimero de
celular, a su WhatsApp le llegara un codigo de confirmacién que debe ingresar
en el aplicativo para validar su registro, posteriormente ingresara el rubro de su
negocio el nombre del negocio y como se enteré de Sistema gestién de ventas
y le dara al botdn crear cuenta.

La informacidén se registrara en la base de datos y el usuario podra ingresar al
sistema.

Resultado Esperado: Creacion de cuenta realizada correctamente

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluy6 satisfactoriamente

Tabla 50 - Caso de prueba Registro de productos

CASO DE PRUEBA

Cadigo: 2 | N° Historia de usuario: 2

Historia de usuario: Registro de productos

Condiciones de ejecucion: Se requiere que la base de datos de inventario
estd adaptada para almacenar los registros de los productos en una
empresa.

Entrada / pasos de ejecucion:
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Luego que el usuario se registré en Sistema de gestion de ventas es necesario
que empiece a registrar sus productos para poner realizar ventas, para ello
ingresara al modulo inventario, posteriormente presionara en el boton crear
nuevo producto, se le mostrara un formulario que el usuario deberé rellenar con
la informacién de su nuevo producto, luego de ingresar la informacion debera
hacer clic en el botén registrar producto y la informacion se registrara en la base
de datos.

Resultado Esperado: Creacion de producto realizado correctamente.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyd correctamente

Tabla 51 - Caso de pruebas Registro de productos

CASO DE PRUEBA

Codigo: 3 | N° Historia de usuario: 3

Historia de usuario: Registro de ventas

Condiciones de ejecucion: Se requiere que el usuario haya registrado
productos y que la base de datos de ventas estd adaptada para almacenar los
registros de ventas.

Entrada / pasos de ejecucion:

Para realizar una venta, debera ingresar al médulo ventas y posteriormente
darle clic al boton crear venta.

En el mddulo ingresado debera seleccionar los productos que desea vender
presionando sobre ellos, en la parte inferior se ira mostrando que producto
agrego y cuantos ya agrego y tendra la opcidén de poder agregar la cantidad o
editar el precio del producto.

Para continuar con la venta presionara en el boton de carrito de compras y se
le mostrara todos los productos agregados a la venta, podra registrar la boleta
0 nota de venta directamente presionando en el boton Registrar venta.

Si desea agregar datos de su cliente 0 mas informacion debera presionar en el
boton de la izquierda con el icono de una persona, ahi dentro podra elegir el tipo
de comprobante, ingresar los datos de su cliente y elegir si es al contado o a
crédito, posteriormente presionar en el boton de check para ingresar los datos
y para finalizar presionar en el botén Registrar.

Resultado Esperado: Una ventana de resultado donde tendra las opciones
para imprimir o enviar por WhatsApp.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente

Tabla 52 - Caso de pruebas de Registro de gastos

CASO DE PRUEBA

Cadigo: 4 | N° Historia de usuario: 4

Historia de usuario: Registro de gastos

Condiciones de ejecucion: Se requiere que el usuario haya registrado
productos y que la base de datos de gastos esta adaptada para almacenar los
registros de gastos.

Entrada / pasos de ejecucion:
Para realizar un gasto, debera ingresar al modulo gastos y posteriormente darle
click al boton crear gasto.
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En el mddulo ingresado debera seleccionar los productos que desea vender
presionando sobre ellos, en la parte inferior se ira mostrando que producto
agrego y cuantos ya agrego y tendra la opcién de poder agregar la cantidad o
editar el precio del producto.

Para continuar con el registro presionara en el boton de carrito de compras y se
le mostrara todos los productos agregados a la compra, podra registrar la boleta
0 nota de venta directamente presionando en el boton Registrar gasto.

Si desea agregar datos de su cliente o0 mas informacion debera presionar en el
botdn de la izquierda con el icono de una persona, ahi dentro podré elegir el tipo
de comprobante, ingresar los datos de su proveedor y elegir si es al contado o
a crédito, posteriormente presionar en el boton de check para ingresar los datos
y para finalizar presionar en el botén Registrar.

Resultado Esperado: Registro de gasto realizado correctamente.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluy6 satisfactoriamente.

Tabla 53 - Caso de pruebas de gestion de reporte de ventas

CASO DE PRUEBA

Codigo: 5 | N° Historia de usuario: 5

Historia de usuario: Gestion de reporte de ventas

Condiciones de ejecucion: Se requiere que la base de datos de ventas
tenga registros.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario ingresara al modulo de Resumen donde se le mostrara la informacién
de forma organizada por dia, semana, mes y afo el usuario podra seleccionar
cualquiera de las fechas y en la seccidn de ventas le mostrara la informacién de
cuanto es el monto de ventas que hizo, podra ingresar a un reporte mas
detallado presionando sobre la seccion.

En este nuevo médulo podra visualizar la informacion méas detalladamente
sobre cuanto de ingreso tuvo por cada dia, semana 0 mes.

Resultado Esperado: Informacion visualizada correctamente

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente

Tabla 54 - Caso de pruebas de Gestion de reportes de gastos

CASO DE PRUEBA

Codigo: 6 | N° Historia de usuario: 6

Historia de usuario: Gestion de reporte de gastos

Condiciones de ejecucion: Se requiere que la base de datos de gastos tenga
registros.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario ingresara al modulo de Resumen donde se le mostrara la informacion
de forma organizada por dia, semana, mes y afo el usuario podra seleccionar
cualquiera de las fechas y en la seccidn de gastos le mostrara la informacion de
cuanto es el monto de gastos que hizo, podra ingresar a un reporte mas
detallado presionando sobre la seccion.

En este nuevo mddulo podra visualizar la informacién mas detalladamente
sobre cuanto de gastos tuvo por cada dia, semana 0 mes.

Resultado Esperado: Informacion visualizada correctamente
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Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente

Tabla 55 - Caso de pruebas de Gestion de reporte de productos

CASO DE PRUEBA

Cadigo: 7 | N° Historia de usuario: 7

Historia de usuario: Gestion de reporte de productos

Condiciones de ejecucion: Se requiere que la base de datos de productos y
ventas tengan registros.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario ingresara al modulo de Resumen donde se le mostrara la informacion
de forma organizada por dia, semana, mes y afo el usuario podra seleccionar
cualquiera de las fechas y en la seccion de inventario le mostrard la informacién
de cuantos productos ha vendido y cuanto de ganancia ha tenido por sus
productos, podra ingresar a un reporte mas detallado presionando sobre la
seccion.

En este nuevo moédulo podra visualizar la informacion mas detalladamente de
cudles son los productos que vendieron, cual es el producto mas vendido y cual
es su producto mas rentable.

Resultado Esperado: Informacién visualizada correctamente

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluy6 satisfactoriamente

A continuacion, en las ilustraciones de 12 al 24 se presentan los bosquejos que
se disefaron para llevar a cabo la creacion del sistema y en las ilustraciones de

25-39 se muestran las pantallas de los médulos que se desarrollaron.

BOSQUEJOS
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1. Creacién de cuenta:

Figura 14 - Bosquejo de pantalla para ingresar al sistema

Figura 15 - Bosquejo de pantalla para el registro de un usuario determinado.



101

Figura 16 - Bosquejo de pantalla validar el registro

2. Reqgistro de productos
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Figura 17 Bosquejo para el registro de productos

Figura 18 - Bosquejo de visualizacion de productos registrados

3. Registro de ventas
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Figura 19 - Bosquejo de pantalla para registrar una venta

Figura 20 - Bosquejo de pantalla para visualizar las ventas del dia

4. Registrar gastos
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Figura 21 - Bosquejo de pantalla de crear gastos

Figura 22 - Bosquejo para visualizar gastos

5. Gestién de reporte de ventas

Figura 23 - Bosquejo de pantalla de reporte de ventas
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6. Gestion de reporte de compras

Figura 24 - Bosquejo de pantalla de reporte de compras

7. Gestion de reporte de producto

Figura 25 - Bosquejo de pantalla de reporte de productos



106

Figura 26 - Bosquejo de pantalla de productos mds vendidos

CAPTURAS DE PANTALLA

8. Creacion de cuenta

Figura 27 - Pantalla al ingresar al aplicativo
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Figura 29 - Pantalla de registro de cuenta

9. Registro de productos
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Figura 31 - Pantalla de visualizacion de productos
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10.Registro de ventas
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11.Registrar Gastos

Figura 33 - Pantalla de Visualizacion de ventas
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Figura 35 - Pantalla de Registro de boleta
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12.Gestion de reporte de ventas
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Figura 36 - Pantalla de Reporte de ventas
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13. Gestion de reporte de compras
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Figura 40 - Pantalla de reporte de productos
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RESULTADOS

Luego de entregar la primera versién de la aplicacidon de gestion de ventas movil, el cliente
quedd satisfecho con la funcionalidad del médulo desarrollado y también se implementaron
los cambios solicitados por el cliente en la versién anterior.

BITACORA DE REUNIONES DE PRIMERA ITERACION

Tabla 56 — Bitdcora de reuniones 01

Dia

Lunes 3 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunién virtual, Google meet

Actividades realizadas

Eleccion del tema

Objetivo

Definir propuesta del proyecto para
empezar a trabajar

Resultado

Andlisis y avance del trabajo

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 57 - Bitdcora de reuniones 02

Dia

Martes 6 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Diagndstico de la empresa




115

Objetivo

Hacer un diagnostico de la empresa
Makeasy donde estamos
desarrollando el proyecto con
participacion de gerente de la
empresa.

Resultado

Diagnéstico de la empresa finalizado

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato, Thalia
Damian Aguirre

Tabla 58 - Bitdcora de reuniones 03

Dia

Miércoles 8 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Diagnostico de la empresa

Objetivo

Hacer un diagnéstico de la empresa
Makeasy donde estamos
desarrollando el proyecto con
participacion del CTO de la empresa

Resultado

Diagnéstico de la empresa finalizado

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato, Omar
Benjamin

Tabla 59 - Bitdcora de reuniones 04

Dia

Jueves 11 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunién virtual, Google meet

Actividades realizadas

Planteamiento del problema

Objetivo

Desarrollo del planteamiento del
problema.

Resultado

Planteamiento del problema

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 60 - Bitdcora de reuniones 05

Dia

Viernes 13 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Matriz operacionalizaciéon

Objetivo

Desarrollo de la matriz de
operacionalizacién

Resultado

Avance matriz

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato
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Tabla 61 - Bitdcora de reuniones 06

Dia

Sabado 19 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Matriz consistencia

Objetivo

Desarrollo de la matriz de consistencia

Resultado

Avance matriz

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 62 - Bitdcora de reuniones 07

Dia

Domingo 21 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Matriz consistencia

Objetivo

Avance de la matriz de consistencia

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 63 - Bitdcora de reuniones 08

Dia

Lunes 25 de enero del 2022

Horario

9:00 am - 12:00 am

Lugar de encuentro

Empresa Makeasy

Actividades realizadas

Encuestas y entrevista

Objetivo

Recopilacion de informacién de la
empresa MAKEASY

Resultado

Entrevista realizada

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato, Thalia
Damian, Omar Benjamin

Tabla 64 - Bitdcora de reuniones 09

Dia

Lunes 28 de enero del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Fundamentacion

Objetivo

Fundamentacion teérica

Resultado

Fundamentacioén realizada

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 65 - Bitdcora de reuniones 10

Dia

Martes 1 de marzo del 2022

Horario

9:00am - 11:00 am

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Instrumentos

Objetivo

Disefio de instrumentos y recoleccion
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de informacion

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 66 - Bitdcora de reuniones 11

Dia

Martes 2 de marzo del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Instrumentos

Objetivo

Disefio de instrumentos y recoleccion
de informacion

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 67 - Bitdcora de reuniones 12

Dia

Martes 7 de marzo del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Cronograma

Objetivo

Desarrollo del cronograma

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 68 - Bitdcora de reuniones 13

Dia

Miércoles 9 de marzo del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Plan de tesis

Objetivo

Inicio desarrollo plan de tesis

Resultado

Analisis y avance del trabajo

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 69 - Bitdcora de reuniones 14

Dia

Lunes 11 de marzo del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Plan de tesis

Objetivo

Avance del plan de tesis

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato
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Tabla 70 — Bitdcora de reuniones 15

Dia

Jueves 7 de junio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo de interfaz

Objetivo

Interfaz creacion de cuenta

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 71 - Bitdcora de reuniones 16

Dia

Sabado 23 de junio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo backend

Objetivo

Desarrollo backend para registro
desde el aplicativo

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 72 - Bitdcora de reuniones 17

Dia

Sabado 25 de junio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo backend

Objetivo

Desarrollo backend para registro
desde el aplicativo

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 73 - Bitdcora de reuniones 18

Dia

Martes 28 de junio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo frontend para consumir API
de registro

Objetivo

Consumir API

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 74 - Bitdcora de reuniones 19

Dia

Miercoles 29 de junio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo frontend
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Objetivo

Interfaz de registro de productos

Resultado

Fin Registro nuevo usuario

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 75 - Bitdcora de reuniones 20

Dia

lunes 4 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo API para registrar y editar
productos

Objetivo

Consumir API

Resultado

Fin modulo productos

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 76 - Bitdcora de reuniones 21

Dia

Miércoles 6 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo frontend para registro de
ventas

Objetivo

Interfaz y desarrollo de interfaz

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 77 - Bitdcora de reuniones 22

Dia

Sabado 9 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunién virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo frontend para registro de
ventas

Objetivo

Interfaz y desarrollo de interfaz

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 78 - Bitdcora de reuniones 23

Dia

Miercoles 13 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumir API para registro de ventas

Objetivo

Registrar ventas

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato
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Tabla 79 - Bitdcora de reuniones 24

Dia

Jueves 14 de julio del 2022

Horario

7:00pm -11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, google meet

Actividades realizadas

Consumir API para registro de ventas

Objetivo

Registrar ventas

Resultado

Fin médulo ventas

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 80 - Bitdcora de reuniones 25

Dia

Viernes 15 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo de interfaz y médulo de
compras

Objetivo

Avance modulo de compras

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 81 - Bitdcora de reuniones 26

Dia

Lunes 18 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumir API para registrar compras

Objetivo

Registro compras

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 82 - Bitdcora de reuniones 27

Dia

Miercoles 20 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunién virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo interfaz y modulo de reporte
de ventas

Objetivo

Reporte de ventas

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 83 - Bitdcora de reuniones 28

Dia

Sabado 23 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo de API para obtener datos
de venta
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Objetivo

Reporte de ventas

Resultado

Fin reporte ventas

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 84 - Bitdcora de reuniones 29

Dia

Lunes 25 de julio del 2022

Horario

9:00am - 11:00 am

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo de interfaz y modulo de
reporte de compras

Objetivo

Reporte de compras

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 85 - Bitdcora de reuniones 30

Dia

Lunes 25 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunioén virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo API reporte de compras

Objetivo

Reporte de compras

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 86 - Bitdcora de reuniones 31

Dia

Martes 26 de julio del 2022

Horario

9:00am - 11:00 am

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo de interfaz de gestién de
reporte de productos

Objetivo

Reporte de productos

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 87 - Bitdcora de reuniones 32

Dia

Martes 26 de julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reunion virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo API reporte de productos

Objetivo

Reporte de compras

Resultado

Fin reporte de productos

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato
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Segunda lteracion

Para la siguiente iteracion se han desarrollado el médulo de configuraciones, los
cuales para lograr su progreso se ha utilizado y a la misma vez aplicado cada
una de las herramientas que se destacan en la metodologia de programacion

extrema XP

HISTORIAS DE USUARIO

Tabla 88 - Historias de usuarios

NUmero Nombre
6 Configuraciones

Tareas de Ingenieria

En la tabla 55 se muestra las correspondientes tareas de ingenieria de manera

general y en las tablas 84-92 se detallan cada una de ellas

Tabla 89 - Tareas de Ingenieria

NUmero de Tarea NUmero de Historias Nombre de la Tarea

16 8 Desarrollo de modelo e
interfaz de configuracion
de cuenta

17 8 Consumo de API para

actualizar informacioén de
configuracion.

18 9 Desarrollo de modelo e
interfaz para datos de
empresa

19 9 Consumo de API para
actualizar informacion de
la empresa

DESCRIPCION TAREAS DE INGENIERIA

Tabla 90 - Tarea de ingenieria 1 para historia de usuario 8

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:l | Numero de historia:8

Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz de configuracion de cuenta

Tipo de tarea: Disefio y programacion | Puntos estimados: 5

Fecha de inicio:28/07/2022 Fecha fin: 28/07/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcién: Disefio de wireframes y desarrollo de interfaz en aplicativo.
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Tabla 91 - Tarea de ingenieria 1 para historia de usuario 8

TAREA DE INGENIERIA

Numero de tarea:2 | Numero de historia:8

Nombre de tarea: Consumo de APl para actualizar informacion de
configuracion.

Tipo de tarea: Programacion Puntos estimados: 1

Fecha de inicio:28/08/2022 Fecha fin: 28/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcién: Enviar informacion de la configuracién de la cuenta mediante la
API del servidor del sistema de ventas.

Tabla 92 - Tarea de ingenieria 2 para historia de usuario 9

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de tarea:3 | Numero de historia:9

Nombre de tarea: Desarrollo de modelo e interfaz para datos de empresa

Tipo de tarea: Disefio y programacion | Puntos estimados: 3

Fecha de inicio:29/08/2022 Fecha fin: 29/08/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcién: Disefio de wireframes y desarrollo de interfaz en aplicativo.

Tabla 93 - Tarea de ingenieria 4 para historia de usuario 9

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de tarea:4 | Numero de historia:9
Nombre de tarea: Consumo de API para actualizar informacion de la empresa
Tipo de tarea: Programacion Puntos estimados: 1
Fecha de inicio:04/09/2022 Fecha fin: 04/09/2022

Programador responsable: Elef Rosales; Cecibel Liberato

Descripcion: Enviar informacion de los datos de la empresa mediante la API
del servidor del sistema de ventas.

TARJETAS CRC:

En las tablas 41-51 se muestran las tarjetas CRC, las cuales fueron de gran

utilidad en la primera iteracion.

Tarjeta CRC Empresa
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Tabla 94 - Tarjeta CRC Empresa

Empresa

Responsabilidad Colaboracién

Guardar informacion de la empresa

Listar informacién de la empresa

Actualizar informacién de la empresa

Tarjeta CRC Tiendas

Tabla 95 - Tarjeta CRC Tiendas

Tiendas

Responsabilidad Colaboraciéon

Guardar informacioén de las tiendas

Listar informacion de las tiendas

Actualizar informacién de las tiendas

Verificar empresa Empresa

PRUEBAS DE ACEPTACION

Tabla 96 - Pruebas de aceptacion

NUmero de la Prueba NUmero de Historia Nombre de la Prueba

8 8 Configuracion de opciones
del sistema

9 9 Actualizacion de datos de la
empresa

DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS DE ACEPTACION

Tabla 97 - Caso de prueba de configuracion de opciones del sistema

CASO DE PRUEBA

Codigo: 1 | N° Historia de usuario: 8

Historia de usuario: Configuracién de opciones del sistema

Condiciones de ejecucidén: Se requiere que la base de datos de empresas
estd adaptada para actualizar la configuracion de la empresa.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario ingresara al médulo configuracion ubicado en el boton con el simbolo
de tres puntos en la parte superior derecha, una vez que ingreso al modulo
tendra varias configuraciones para poder cambiar, podra actualizar cada
configuracion de forma unitaria solamente presionando sobre el texto.

Resultado Esperado: Configuracion de sistema realizada correctamente.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyo satisfactoriamente

Tabla 98 - Caso de prueba de actualizacion de datos de la empresa
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CASO DE PRUEBA

Codigo: 2 | N° Historia de usuario: 9

Historia de usuario: Actualizacién de datos de la empresa

Condiciones de ejecucidn: Se requiere que la base de datos de empresas
estd adaptada para actualizar los datos de la empresa.

Entrada / pasos de ejecucion:

El usuario ingresard al moédulo cuenta ubicado en el boton con el simbolo de
tres puntos en la parte superior derecha, una vez que ingreso al médulo tendra
los datos disponibles de la empresa que pueden ser cambiados, podra
actualizar cada informacion de la empresa de forma unitaria solamente
presionando sobre el texto.

Resultado Esperado: Actualizacion de datos de la empresa realizada
correctamente.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente

A continuacion, en las imagenes 40-42 se presentan los bosquejos que facilito el
cliente para llevar a cabo la creacion del sistema y en las imagenes 8-15se

muestran las pantallas de los modulos que se desarrollaron.

BOSQUEJOS

1. Configuracion de opciones del sistema.
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Figura 42 - Bosquejo de pantalla de configuracion de datos del sistema




Figura 43 - Bosquejo de pantalla de configuracion de datos de sistema

2. Actualizacién de datos de la empresa

Figura 44 - Bosquejo de pantalla de actualizacion de datos del sistema
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CAPTURAS DE PANTALLA

3. Configuraciones de uso del sistema
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Figura 45 - Pantalla de configuracion de datos del sistema
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Figura 46 - Pantalla de configuracion de datos del sistema
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4. Actualizacién de datos del sistema
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Figura 47 -Pantalla de actualizacion de datos de la empresa

RESULTADOS

Como resultado de entrega de la segunda iteracion de la app movil de gestion
de ventas, el cliente quedd conforme con las funcionalidades de los médulos que
se desarrollaron, asi mismo se realizaron los cambios que fueron solicitados por

el cliente en dicha iteracion.

BITACORA DE REUNIONES DE PRIMERA ITERACION

Tabla 99 - Tabla de reuniones 01

Dia Jueves 28 de Julio del 2022

Horario 9:00am - 11:00 am

Lugar de encuentro Reunién virtual, Google meet

Actividades realizadas Desarrollo de interfaz de configuracién
de cuenta

Objetivo Configuracion de cuenta

Resultado Avance del proyecto

Participante Elef Rosales, Cecibel Liberato
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Tabla 100 - Tabla de reuniones 02

Dia

Jueves 28 de Julio del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reuniodn virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo API para actualizar datos de
configuracion

Objetivo

Reporte de compras

Resultado

Fin configuracién de cuenta

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 101 - Tabla de reuniones 03

Dia

Viernes 29 de Julio del 2022

Horario

9:00am - 11:00 am

Lugar de encuentro

Reuniodn virtual, Google meet

Actividades realizadas

Desarrollo de interfaz de datos de la
empresa

Objetivo

Datos de la empresa

Resultado

Avance del proyecto

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

Tabla 102 - Tabla de reuniones 04

Dia

Jueves 04 de Agosto del 2022

Horario

7:00pm - 11:00 pm

Lugar de encuentro

Reuniodn virtual, Google meet

Actividades realizadas

Consumo API para actualizar datos de
la empresa

Objetivo

Reporte de compras

Resultado

Fin de datos de la empresa.

Participante

Elef Rosales, Cecibel Liberato

PROCESAMIENTO DE DATOS

Se realiza la evaluacion a través de figuras y tablas basadas en las herramientas

planteadas de tal forma que nos permita medir el control de ventas mediante el

uso del aplicativo movil SIBI en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy

Huanuco - 2022.

Esta seccién se divide en tres partes, las dos primeras secciones son datos de

desarrollo y datos posteriores al desarrollo, con base en una encuesta realizada

entre los clientes de MAKEASY para determinar su satisfaccion al usar la

aplicacion moévil SIBI, enlazada y basada en su respectivo contenido de

publicacién y disponibilidad. su parte Todos estos datos nos permiten ver la
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mejora en el uso de la aplicacion mévil SIBI por parte de cada cliente y nos

ayudan a medir nuestras métricas.

Datos de Desarrollo

Los siguientes datos fueron obtenidos el dia lunes 2 de julio, dia en el cual se
plantea esta Idea de desarrollo del aplicativo movil SIBI y de lo que se lograria
con el mismo, en los clientes MYPES de la empresa MAKEASY. Por lo que
posterior a ello se realiz la siguiente encuesta que consta de siete preguntas a

una muestra de 51 clientes.

Se dividi6 en dos partes:

Parte:1 Dirigido al control de venta y satisfaccion al cliente en los clientes
Pregunta 1.

¢, Qué tan rapido es la respuesta del proceso de ventas?

51 responses

® Excelente

@ Bueno
Regular

& Malo

@ Pésimo

Resumen de la pregunta 1: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria indican que la respuesta que se tiene es pésima en el proceso de ventas
en el sistema de control de ventas estando entre un 52.9% y 45.1%, dando a
entender que el sistema de control de ventas tradicional no contribuye con una

respuesta rapida en el proceso de ventas.



Pregunta 2

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 27 52.9%
2 = Malo 23 45.1%
3 = Regular 1 2%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
51 100

¢, Qué tan rapido es la respuesta del proceso de compras?

51 responses

@ Excelents

@ EBuesno
Regular

@ Malo

@ FPésimo
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Resumen de la pregunta 2: aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria indican que la respuesta que se tiene es pésima en el proceso de

compras en el sistema de control de ventas estando entre un 54.9% y 39.2%,

dando a entender que el sistema de control de ventas tradicional no contribuye

con una respuesta rapida en el proceso de compras.

Pregunta 3

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 28 54.9%
2 = Malo 20 39.2%
3 = Regular 3 5.9%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
51 100%

¢Qué tan répido es el realizado de la carga de sus productos?
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51 responses

@ Excelente

@ Bueno
Regular

& Malo

@ Pésimo

Resumen de la pregunta 3: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria indican que la respuesta que se tiene es pésima en el proceso de carga
de sus productos al sistema de control de ventas estando entre un 45.1% y
43.1%, dando a entender que el sistema de control de ventas tradicional no

contribuye con una respuesta rapida en el proceso de carga de productos.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 23 45.1%
2 = Malo 22 43.1%
3 = Regular 6 11.8%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
51 100%

Pregunta 4

¢,Como califica usted la informacion general de su negocio que le brinda el

sistema de control de ventas?



51 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Fésimo
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Resumen de la pregunta 4. aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria califican que la informacion general de su negocio que le brinda el

sistema de control de ventas es pésima estando entre un 49% y 41.2%, dando a

entender que el sistema de control de ventas tradicional no contribuye en brindar

una informacién general de su negocio.

Pregunta 5

ESCALA Personal entidad
Fi hi %

1 = Pésimo 25 49%

2 = Malo 21 41.2%

3 = Regular 5 9.8%

4 = Bueno 0 0

5 = Excelente 0 0
52 100%

¢ Como califica usted la informacion del control de venta diaria que le brinda el

sistema de gestién de ventas?
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@ Excelente

@ Bueno
Regular

& Malo

@ Pésimo

Resumen de la pregunta 5: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican que la informacién de sus ventas diarias que le brinda el
sistema de gestion de venta es pésima estando entre un 38% y 38%, dando a
entender que el sistema gestion ventas tradicional no contribuye en brindar

informacion para el control de sus ventas diarias.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 19 38%
2 = Malo 19 38%
3 = Regular 12 24%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
51 100%

Pregunta 6

¢,Como califica usted las decisiones que toma para controlar las ventas en su

negocio?

51 responses

@ Excelente

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Pésimo
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Resumen de la pregunta 6: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria en base a su experiencia califican como malas las decisiones para
controlar las ventas de su negocio en un 49% y 41.2%, dando a entender que

las decisiones tomadas anteriormente no han sido muy buenas.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 21 41.2%
2 = Malo 25 49%
3 = Regqular 5 9.8%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
0 0%
51 100%

Pregunta 7

¢, Como calificaria usted la planificacion que realiza para controlar sus ventas?

51 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Pésimo

Resumen de la pregunta 7: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria en base a su experiencia califican como malo la ayuda en la
planificacion del control de sus ventas que le brinda el sistema de control de
ventas estando entre un 52.9% y 35.3%, dando a entender que el sistema

gestion ventas tradicional no es satisfactorio para manejo de su negocio.



Datos Post — Desarrollo

Partel:

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 18 35.3%
2 = Malo 27 52.9%
3 = Regular 6 11.8%
4 = Bueno 0 0%
5 = Excelente 0 0%
51 100%
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Los siguientes datos fueron obtenidos el miércoles 4 octubre, posterior a la

publicacion de aplicativo movil de gestion de ventas, dia en el cual se recolecto

los datos a través de una encuesta para identificar el impacto que se logré con

el desarrollo del aplicativo movil SIBI, esta encuesta se realizé a una muestra de

50 personas con un total de siete preguntas.

Pregunta 1.

¢, Qué tan rapido es la respuesta del proceso de ventas?

31 responses

@ Excelente

@ Bueno
Regular

® Mazlo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 1. aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria indican que la respuesta que se tiene es excelente en el proceso de

ventas en el sistema de control de ventas estando entre un 51% y 49%, dando a

entender que el aplicativo mévil SIBI contribuye con una respuesta rapida en el

proceso de ventas.
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ESCALA Personal entidad

Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 0 0%
4 = Bueno 25 49%
5 = Excelente 26 51%

51 100%

Pregunta 2

¢, Qué tan rapido es la respuesta del proceso de compras?

31 responses

@ Excelenis

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 2: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria indican que la respuesta que se tiene es excelente en el proceso de
compras en el sistema de control de ventas estando entre un 52.9% y 45.1%,
dando a entender que el aplicativo mavil SIBI si contribuye con una respuesta

rapida en el proceso de compras.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regqular 2 2%
4 = Bueno 23 45.1%
5 = Excelente 26 52.9%
51 100%

Pregunta 3

¢, Qué tan rapido es el realizado de la carga de sus productos?
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51 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 3: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria indican que la respuesta que se tiene es pésima en el proceso de carga
de sus productos al sistema de control ventas estando entre un 52.9% y 43.1%,
dando a entender que el aplicativo moévil SIBI contribuye con una respuesta

rapida en el proceso de carga de productos.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0%
2 = Malo 0%
3 = Regular 3 4%
4 = Bueno 21 43.1%
5 = Excelente 27 52.9%
51 100%

Pregunta 4

¢Como califica usted la informacion general de su negocio que le brinda el

sistema de control de ventas?

51 responses

@ Excelents

@ EBueno
Regular

® Malo

@ FPasimo

Resumen de la pregunta 4: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican que la informacién general de su negocio que le brinda el
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sistema de control de ventas es excelente estando entre un 51% y 43.1%, dando
a entender que el aplicativo movil SIBI contribuye en brindar una informacion

general de su negocio.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %

1 = Pésimo 0%
2 = Malo 0%
3 = Regular 2 3.9%
4 = Bueno 23 43.1%
5 = Excelente 26 51%

51 100%

Pregunta 5

¢, Como califica usted la informacion del control de venta diaria que le brinda el

sistema de control de ventas?

31 responses

@ Excelente

@ Bueno
Regular

® Malo

@ Fazimo

Resumen de la pregunta 5: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican que la informacién de sus ventas diarias que le brinda el
sistema de control de ventas es pésima estando entre un 49% y 45.1%, dando a
entender que el aplicativo mévil SIBI contribuye en brindar informacion para el

control de sus ventas diarias.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %

1 = Pésimo 0 0%

2 = Malo 0 0%

3 = Regular 3 3.8%

4 = Bueno 25 49%

5 = Excelente 23 45.1%
51 100%




Pregunta 6
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¢, Como califica usted las decisiones que toma para controlar las ventas en su

negocio?

31 responses

@ Excelents

@ Eueno
Regular

@ Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 6: aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria en base a su experiencia califican como excelente las decisiones que

ahora toman para controlar sus ventas en un 60.8% y 35.3%, dando a entender

gue el aplicativo mévil SIBI ha sido de mucha ayuda para la toma de decisiones

en su negocio

Pregunta 7

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regqular 2 3.9%
4 = Bueno 18 35.3%
5 = Excelente 31 60.8%
51 100%

¢, Como calificaria usted la planificacién que realiza para controlar sus ventas?
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31 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

& Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 7: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria en base a su experiencia califican como bueno la ayuda en la
planificacion de control de ventas que le brinda el sistema de control de ventas
estando entre un 58.8% y 41.2%, dando a entender que el aplicativo movil SIBI

es de mucha ayuda para la planificacion de control de ventas.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 0 0%
4 = Bueno 30 58.8%
5 = Excelente 21 41.2%
51 100%

Parte 2:

Los siguientes datos fueron obtenidos el miércoles 4 octubre, posterior a la
publicacién de aplicativo mévil SIBI, dia en el cual se recolecté los datos a través
de una encuesta para identificar el impacto que se logré con el desarrollo del
aplicativo movil SIBI, esta encuesta se realiz6 a una muestra de 51 personas con

un total de nueve preguntas.
Pregunta 1.

¢ Como califica usted la facilidad de registro e ingreso al aplicativo?
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51 responses

@ Excelents

@ EBueno
Regular

@ Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 1. aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican como bueno la facilidad de registro e ingreso al aplicativo movil
de control de ventas estando en un 56.9% y 41.2%, dando a entender que el

aplicativo movil SIBI es facil tanto en registro e ingreso al mismo.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 1 1.9%
4 = Bueno 29 56.9%
5 = Excelente 21 41.2%
51 100%

Pregunta 2.

¢, Como califica usted la facilidad de registro de una venta en el aplicativo?

31 responses

@ CSxcelents

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ FPasimo

Resumen de la pregunta 2: aqui podemos observar que los trabajadores en su
mayoria califican como bueno la facilidad de registro de una venta en el aplicativo
movil de gestion de ventas estando en un 58.8% y 35.3%, dando a entender que

mediante el aplicativo mévil SIBI se registra de manera facil una venta.
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ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 3 5.9%
4 = Bueno 30 58.8%
5 = Excelente 18 35.3%
51 100%

Pregunta 3.

¢, Como califica usted la facilidad de registro de un producto en el aplicativo?

51 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

@ Malo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 3: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican como excelente la facilidad de registro de un producto en el
aplicativo movil de control de ventas estando en un 45.1% y 43.1%, dando a
entender que mediante el aplicativo movil SIBI se registra de manera facil el

registro de un producto.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 6 11.8
4 = Bueno 22 43.1
5 = Excelente 23 45.1
51 100%
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¢, Como evalla usted la ubicacion de opciones de configuracién en la app?

31 responszes

@ Sxcelenis
@ Bueno

@ Regular
@ Mzlo

@ Fasimo

Resumen de la pregunta 4: aqui podemos observar que los

clientes en su

mayoria indican como bueno la ubicacion de opciones de configuracion en la app

movil de control de ventas estando en un 54.9% y 35.3%, dando a entender que

la ubicacion y configuracion de la app movil SIBI se les resulta entendible y

consistente.

Pregunta 5.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 1 2.45%
3 = Regular 7.35
4 = Bueno 28 54.9
5 = Excelente 18 35.3
51 100%

¢ Como evalla usted la estructura de los modulos en la app?

50 responses

@ Excelents
@ Bueno

® Regular
@ Malo

@ Fasimo
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Resumen de la pregunta 5: aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria evallan como bueno la estructura de los modulos en la app movil de

control de ventas estando en un 58% y 30%, dando a entender que la

estructuracion de modulos esta de manera adecuada y a la expectativa del

empresario.

Pregunta 6.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 6 12
4 = Bueno 30 58
5 = Excelente 15 30
51 100%

¢, Como evalla usted la navegacion por todas las funciones del aplicativo?

51 responses

@ Excelente

@ EBueno
Regular

@ Mazlo

@ Fasime

Resumen de la pregunta 6: aqui podemos observar que los clientes en su

mayoria califican como bueno la navegacion por todas las funciones del

aplicativo moévil de control de ventas estando en un 58.8% y 31.4%, dando a

entender que la app mévil SIBI les resulta entendible y consistente al momento

de usar el mismo.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 5 9.8%
4 = Bueno 30 58.8%
5 = Excelente 16 31.4%
51 100%
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Pregunta 7.

¢, Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de venta en la app?

51 responses

@ Excelente
@ Bueno

@ Regular
@ Malo

@ Fésimo

Resumen de la pregunta 7: aqui podemos observar que los clientes en su
mayoria califican como bueno el proceso intuitivo de registro de venta en la app
movil de control de ventas estando en un 54.9% y 35.3%. dando a entender que

el proceso intuitivo de registro de venta es entendible para el empresario.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 1 2.45%
3 = Regular 4 7.35%
4 = Bueno 28 54.9%
5 = Excelente 18 35.3%
51 100%

Pregunta 8.

¢, Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de compra en la

app?

31 responses

@ Sxcelents
@ Bueno

@ Regular
& Malo

@ Pasimo
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Resumen de la pregunta 8: aqui podemos observar que los trabajadores en su
mayoria califican como bueno al proceso intuitivo de registro de compra en la
app movil de control de ventas estando en un 43.1% y 39.2%. Dando a entender

gue el proceso intuitivo de registro de compra es entendible para el empresario.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 10 17.6%
4 = Bueno 21 45.1
5 = Excelente 20 39.2
51 100%

Pregunta 9.

¢, Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de productos en la

app?

31 responses

@ Excelents

@ Bueno
Regular

& Malo

@ FPasimo

Resumen de la pregunta 9: aqui podemos observar que los clientes en su mayoria
califican como bueno al proceso intuitivo de registro de productos en la app movil
SIBI de control de ventas estando en un 56.9% y 39.2%.

ESCALA Personal entidad
Fi hi %
1 = Pésimo 0 0%
2 = Malo 0 0%
3 = Regular 2 3.9
4 = Bueno 29 39.2
5 = Excelente 20 56.9
51 100%
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CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Las pruebas de la Hipétesis General y Especificas se efectuaran a traves el Test
de Wilcoxon (Pruebas No Paramétricas, cuando no provienen de una
normalidad), debido a que se efectia para muestras relacionadas (pre y post) y

las variables son numéricas. Se efectuara de la manera siguiente:

a) Se calcula la Normalidad: Kolmogorov Smirnov, para muestras que rondan
alrededor de (> 50 datos).

Criterios para determinar la Normalidad:

* P-valor => a; Ha: Los datos provienen de una distribucién Normal.

* P-valor < a; Ho: Los datos NO provienen de una distribucién Normal.
Como se trata de Pruebas No Paramétricas, P- Valor < a.

b) Se calcula P-Valor de la PRUEBA DE WILCOXON

Prueba de hipétesis General

Ha: El desarrollo del aplicativo movil SIBI mejora el control de las ventas en las

MYPES afiliadas a la empresa Makeasy Huanuco — 2022.

Ho: El desarrollo del aplicativo movil de SIBI no mejora el control de las ventas

en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy Huanuco — 2022.

a) Célculo de la Normalidad

Resumen del procesamiento de los casos

Casos
Validos Perdidos Total
Ml Porcentaje M Porcentaje M4l Porcentaje
Pre implementacidn a1 100,0% 0,0% a1 100,0%
Postimplementacidn &1 100,0% 0,0% 51 100,0%
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Descriptivos
Estadistico | Errortip.
Pre implementacidn Media 1,6780 04018

Intervalo de confianza Limite inferior 1,5873

para lamedia al 35% Limite superior 1,7687

Media recortada al 5% 1,6533

Mediana 1,5700

Yarianza .og2

Desv. tip. 28695

Minimo 1,29

Maximo 2,86

Rango 1,67

Amplitud intercuartil A3

Asimetria 1,618 333

Curtosis 4,473 Nitals]

Postimplementacidn  Media 4 5400 04313

Intervalo de confianza Limite inferiar 4,4534

para lamedia al 35% Limite superiar 4 6266

Media recortada al 5% 4 5475

Mediana 4 5700

Warianza 0495

Desv. tip. 30803

Minimo 3,86

Maximao 5,00

Ranago 1,14

Amplitud intercuartil 28

Asimetria -2185 333

Curtosis - G616 G656

Pruebas de normalidad
[CKolmogorov-Smimov ] Shapiro-Wilk
> : Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Fre implementacian ATE a1 aaa 8485 a1 0o
Postimplementacidn A27 51 034 642 51 015

a. Correccidn de la significacidn de Lilliefors

Como son 51 datos, se verificara la parte de Kolmogorov-Smirnov, en ambos
casos se observa que el valor de Sig., tanto para la pre - Desarrollo del aplicativo
movil SIBI, como después del desarrollo, son valores menores a 0.05, esto se
debe a que estamos trabajando con una confiabilidad del 95% Se verificara lo

siguiente: P-valor < a; Ho: Los datos NO provienen de una distribucion Normal.
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 P-valor (pre-Desarrollo del aplicativo movil SIBI) => 0,000 < a=0.05 « P-valor
(post-Desarrollo del aplicativo mévil de gestion de venta) => 0,000 < a=0.05 Se
puede concluir que los datos no provienen de una distribucion normal, y por

consiguiente se procede a aplicar el Test de Wilcoxon

b) Test de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
Ml promedio rangos
FPost implementacjnﬁn- Rangos negativos @ 00 00
Pre implementacion Rangos positivos 510 26,00 1326,00
Empates ¢
Total a1

a. Postimplementacidn = Pre implementacidn
b. Postimplementacidn = Pre implementacion
c. Postimplementacidon = Pre implementacidn

Estadisticos de contraste®

FPost
implementaci
an- Pre
implementaci
an
=+ [z -6,223°

Sig. asintdt. (hilateral) 000

a. Prueha de los rangos con
signo de Wilcoxon

. Basado en los rangos
negativos.

Interpretacion: Estamos trabajando al nivel de significancia a=5%=0.05, valor P
es: 0,000 < 0,05, como es inferior al valor de significancia se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipotesis alterna (Ha), en otras palabras, el desarrollo del
aplicativo movil SIBI mejora el control de las ventas de las MYPES afiliadas a la
empresa MAKEASY, a un grado de 95% de confiabilidad.

Prueba de hipétesis especificas N° 1

Ha: El desarrollo del aplicativo mévil SIBI ayuda a mejorar la eficiencia en el

control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco-2022
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Ho: El desarrollo del aplicativo mévil SIBI no ayuda a mejorar la eficiencia en el

control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco-2022

a) Célculo de la Normalidad

Resumen del procesamiento de los casos

Casos
Validos Perdidos Total
[+l Porcentaje I Porcentaje [+l Porcentaje
Promedio eficiencia pre a1 100,0% 0,0% a1 100,0%
Promedio eficiencia post g1 100,0% 0,0% a1 100,0%
Descriptivos
Estadistico | Errortip.
Promedio eficiencia pre Media 1,6069 L4818
Intervalo de confianza Limite inferior 1,6071
para la media al 85% Limite superior 1,7047
Media recortada al 5% 1,67492
Mediana 1,7000
‘arianza 23
Desy. tip. 35123
Minimao 1,00
Maximo 3,00
Rango 2,00
Amplitud intercuartil A0
Asimetria 1,310 3313
Curtosis 3513 Nitals]
Promedio eficiencia post  Media 4 BEET 05007
Intervalo de confianza Lirnite inferior 4 4561
para la media al 5% Limite superior 46572
Media recortada al 5% 45702
Mediana 4 6700
Yarianza 28
Desy. tip. 35755
Minimao 367
Maximo 5,00
Rango 1,33
Amplitud intercuartil 34
Asimetria - 610 333
Curtosis - 526 G656




Pruebas de normalidad

[ Kolmogorov-Smirnov ) Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Promedio eficiencia pre 239 51 ] 818 a1 000
Promedio eficiencia post 291 51 000 857 a1 ,oon

a. Correccidn de |a significacion de Lilliefors
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Al ser 51 datos, se verificara la parte de Kolmogorov-Smirnov, en los dos casos

se observa que el valor de Sig., tanto para el pre test vy el postest, son valores

menores a 0.05, esto se debe a que estamos trabajando con una confiabilidad

del 95%

Se verificard lo siguiente: P-valor < a; Ho: Los datos NO provienen de una

distribucion Normal.

* P-valor (Pretest) => 0,000 < a=0.05

* P-valor (Postest) => 0,000 <a=0.05

Se concluye que los datos no provienen de una distribucién normal, se procede

a aplicar el Test de Wilcoxon.

b) Test de wilcoxon

Rangos
Fango Sumade
M promedio rangos
Promedio eficiencia post Rangos negativos o# fili] o0
- Promedio eficienciapre  popons positivos 1P 26,00 1326,00
Empates o®
Total a1

a. Promedio eficiencia post < Promedio eficiencia pre

. Promedio eficiencia post = Promedio eficiencia pre

c. Promedio eficiencia post= Promedio eficiencia pre



Estadisticos de contraste®

Promedio
eficiencia
post-
Promedio
eficiencia pre
» [z 6.224°

Sig. asintdt. (bilateral)

a. Prueha de los rangos con
gigno de Wilcoxon

. Basado en los rangos
negativos.

153

Interpretacion: Se trabajo al nivel de significancia a=5%=0.05, valor

P es: 0,000 < 0,05, como es menor al valor de significancia se rechaza la

Hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna (Ha), en otras palabras, el

desarrollo del aplicativo movil SIBI si ayuda a mejorar la eficiencia en el control

de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy a un grado de 95% de

confiabilidad.

Prueba de hipo6tesis especificas N° 2

Ha: El desarrollo del aplicativo mévil SIBI permite tener una informacion

relevante para el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

Makeasy, Huanuco-2022

Ho: El desarrollo del aplicativo movil SIBI no permite tener una informacién

relevante para el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

Makeasy, Huanuco-2022

a) Célculo de la Normalidad
Resumen del procesamiento de los casos

Casos
Walidos Perdidos Total
[+l FPorcentaje [+l FPorcentaje I Porcentaje
Fromedio informativo pre a1 100,0% 0 0,0% a1 100,0%
FPromedio informativa
post 51 100,0% ] 0,0% 51 100,0%
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Descriptivos
Estadistico | Error tip.

Promedio informativo pre Media 1,73563 07456

Intervalo de confianza Lirmite inferior 1,6855

para la media al 95% Limite superior 1,8851

Media recortada al 5% 1,722

Mediana 1,5000

Varianza 284

Desy. tip. 53247

Minimo 1,00

Maxirmo 3,00

Rango 2,00

Amplitud intercuartil A0

Asimetria ,390 333

Curtosis - 742 656
Promedio informativo Media 4 5284 06479
post Intervalo de confianza Limite inferiar 4,3993

para la media al 95% Limite superior 46596

Media recortada al 5% 4 5605

Mediana 4 5000

Yarianza 214

Desy. tip. AB273

Minimo 3,50

Maximo 5,00

Fango 1,50

Amplitud intercuartil A0

Asimetria -, 7580 333

Curtosis =212 656

Pruebas de normalidad
| KolmogorowSmirnoyv® | Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
FPromedio informativo pre 259 51 Jooo 882 a1 Jooo
E;DSTEM Informativo 239 51 000 827 51 000

a. Correccidn de la significacion de Lilliefors

Al ser 51 datos, se verificara la parte de Kolmogorov-Smirnov, en los dos casos

se observa que el valor de Sig., tanto para el pre test vy el postest, son valores

menores a 0.05, esto se debe a que estamos trabajando con una confiabilidad

del 95%

Se verificara lo siguiente: P-valor < a; Ho: Los datos NO provienen de una

distribucion Normal.
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* P-valor (Pretest) => 0,000 < a=0.05
* P-valor (Postest) => 0,000 <a=0.05

Se concluye que los datos no provienen de una distribucion normal, se procede

a aplicar el Test de Wilcoxon.

b) Test de wilcoxon

Rangos
Fango Sumade
[+ promedio rangos
Promedio informativo Rangos negativos o® 00 00
post- Promedio Rangos positivos g1t 26,00 1326,00
informativo pre
Empates ¢
Total a1

a. Promedio informativo post = Promedio informativo pre
. Promedio informativo post = Promedio informativa pre
¢. Promedio informativo post = Promedio informativo pre

Estadlisticos de contraste®

Promedio
informativo
post-
Promedio
informativo
pre
z -6,245°
Sig. asintdt. (hilateral) 000

a.Prueba de los rangos con
signo de Wilcoxon

h. Basado en los rangos
negativos.

Interpretacion: Se trabajé al nivel de significancia a=5%=0.05, valor
P es: 0,000 < 0,05, como es menor al valor de significancia se rechaza la

Hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna (Ha), en otras palabras, el
desarrollo de un aplicativo movil SIBI permite tener la informacion para el control

de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy a un grado de 95% de

confiabilidad.
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Prueba de hipdtesis especificas N° 3

Ha: El desarrollo del aplicativo movil SIBI ayuda a tener mejores resultados en el
control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco-2022

Ho: El desarrollo del aplicativo mévil SIBI no ayuda a tener mejores resultados
en el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy, Huanuco-
2022

a) Calculo de la Normalidad

Resumen del procesamiento de los casos

Casos
Walidos Perdidos Taotal
[+l Porcentaje [+l Porcentaje I Porcentaje
Fromedio satisfaccion
pre 51 100,0% ] 0,0% a1 100,0%
Promedio satisfaccidn
post a1 100,0% 1] 0,0% a1 100,0%
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Descriptivos
Estadistico | Error tip.
Fromedio satisfaccion Media 1,7265 L6615
pre Intervalo de confianza Limite inferior 1,5926
para la media al 95% Limite superior 1,8583
Media recortada al 5% 17114
Mediana 1,5000
Varianza 22
Desy. tip. AT237
Minimo 1,00
Maxirmo 3,00
Rango 2,00
Amplitud intercuartil A0
Asimetria 443 333
Curtosis -073 656
Promedio satisfaccidn Media 4 5284 05343
post Intervalo de confianza Limite inferiar 44121
para la media al 95% Limite superior 46468
Media recortada al 5% 4 5436
Mediana 4 5000
Yarianza 74
Desy. tip. AT727
Minimo 3,50
Maximo 5,00
Fango 1,50
Amplitud intercuartil 1,00
Asimetria -,328 333
Curtosis - 937 656
Pruebas de normalidad
| Kalmagorov-smirnay” | Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
E:Enmedm satisfaccion 252 61 000 888 61 000
E;”STEM safisfaceion 223 51 000 832 51 000

a. Correccidn de la significacidn de Lilliefors

Al ser 51 datos, se verificara la parte de Kolmogorov-Smirnov, en los dos casos
se observa que el valor de Sig., tanto para el pre test y el postest, son valores
menores a 0.05, esto se debe a que estamos trabajando con una confiabilidad
del 95%

Se verificard lo siguiente: P-valor < a; Ho: Los datos NO provienen de una

distribuciéon Normal.
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* P-valor (Pretest) => 0,000 < a=0.05
* P-valor (Postest) => 0,000 <a=0.05

b) Test de Wilcoxon

Rangos
Fango Sumade
[ promedio rangos
Promedio satisfaccidn Rangos negativos o® Ry} a0
post- Fromedio Rangos positivos 51P 26,00 1326,00
satisfaccion pre
Empates o®
Total a1

a. Promedio satisfaccidn post = Promedio satisfaccion pre
b. Promedio satisfaccidn post = Promedio satisfaccion pre
c. Promedio satisfaccion post= Promedio satisfaccion pre

Estadisticos de contrasta

Promedio
satisfaccidn
post-
Promedio
satisfaccion
pre
z -6,260°
Sig. asintdt. (hilateral) 0o

a. Prueha de los rangos con
signo de Wilcoxon

b. Basadoenlosrangos
negativos.

Interpretacion: Se trabajo al nivel de significancia a=5%=0.05, valor
P es: 0,000 < 0,05, como es menor al valor de significancia se rechaza la

Hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna (Ha), en otras palabras, el
desarrollo del aplicativo movil SIBI ayuda a tener mejores resultados en el control
de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa Makeasy a un grado de 95% de

confiabilidad.

CAPITULO VI DISCUSION DE RESULTADOS

De acuerdo con los resultados obtenidos en la tesis, luego del desarrollo del
aplicativo mévil SIBI, mediante la publicacion y uso de la app movil por los
clientes de la empresa Makeasy, se puede ver la mejora en el control de las

ventas en las MYPES donde gran parte de clientes estan satisfechos y estables
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al momento de realizar una compra, venta y carga de sus productos, dandole un
grado importancia considerable. Los mismos que también se ven evidenciados
en nuestros resultados, en los graficos N° 20, N° 21, N° 22. luego de la
contratacion de hipotesis general se determin6 que el desarrollo del aplicativo
movil de gestion de ventas, mediante su publicacion y puesta en manos del
cliente(MYPES) afiliados a la empresa makeasy mejora el control de sus ventas
obteniendo resultados muy satisfactorios en sus negocios, de acuerdo a
nuestros resultados se considero el valor de significancia es: 0.000 < 0.05, con
la cual se acepta la hipotesis general alterna y se rechaza la hipétesis nula, a un
grado de 95% de confiabilidad. Se tiene una coincidencia con la investigacion de
Cruces Avalos Alex Antonio, (febrero 2020), donde también se Desarrolld un
aplicativo movil en la plataforma android studio para mejorar el area de ventas
y/o servicios para pymes en la ciudad de lima concluyen que hay una mejora en
la investigacion dado que también trabajaron con un nivel de confiabilidad al
95%. El usar una tecnologia nos facilita ciertos procesos para nuestro negocio
donde se puede ver claramente la mejora del control de sus ventas con los
resultados obtenidos después de puesta a prueba y al ser usado por los clientes

clientes de Makeasy.

El Desarrollo del aplicativo movil SIBI, en cuanto a respuestas de ejecucion ya
sea para los procesos de ventas, compras y carga de productos resulta mucho
mas rapido, los mismo que también se encuentran evidenciados en nuestros
gréfica de las preguntas n° 1, n° 2, n°3 donde de los 51 clientes evaluados, 26
clientes, que representan el 50.9% del total, asi como 22 clientes, que
representan 42.4%, 3 que representan el 6.5% se encuentran insatisfechos con
el sistema que anteriormente se venia usando, a comparacion de la prueba de
post-Desarrollo ahora 2 clientes que representan el 2% indican de regular , 23
clientes, que representan 45.7%, estan de acuerdo e indican de bueno y 26
clientes que representan 52.2% se encuentran mas que satisfechos indicando
de excelente la respuestas al momento de ejecutar el aplicativo mévil obteniendo
un resultado eficiente para su negocio. Asi mismo luego de la contrastacién de
la hipotesis especifica N° 01, se obtiene que el valor P es: 0,000 < 0,05, como
es menor al valor de significancia se rechaza la hipétesis nula y se acepta la

hipétesis alterna (Ha), en otras palabras, al usar el aplicativo movil mejora la
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eficiencia en el control de ventas afiliadas a la empresa Makeasy, a un nivel de
95% de confiabilidad.

El desarrollo del aplicativo movil SIBI nos ayuda a tener la informacion general y
una forma estratégica de poder controlar las ventas diarias de los negocios
afiliados a la empresa makeasy, los mismo que también se encuentran
evidenciados en nuestros gréafica de las preguntas n° 4, n° 5 , donde de los 51
clientes evaluados, 22 clientes, que representan al 44% del total, asi como 20
activos, que representan 40%, 8 que representan el 17% se encuentran
insatisfechos con el sistema que anteriormente se venia usando, a comparacion
de la prueba de post-Desarrollo ahora 2 clientes que representan el 4% indican
de regular , 24 clientes, que representan 46%, estan de acuerdo e indican que
es buenas , asi como 25 clientes que representan el 48% se encuentran mas
que satisfechos indicando de excelente la informacion en general que se
visualiza en el aplicativo movil referente a su negocio. Asi mismo luego de la
contrastacion de la hipétesis especifica N° 02, se obtiene que el valor P es: 0,000
< 0,05, como es menor al valor de significancia se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis alterna (Ha), en otras palabras, al usar el aplicativo movil
mejora la informacién para el control de ventas en las MYPES afiliadas a la

empresa Makeasy, a un nivel de 95% de confiabilidad.

El desarrollo del aplicativo mévil SIBI, permite a la MYPES afiliadas a la empresa
MAKEASY, obtener grandes ventajas y beneficios por su consistencia, interfaz
amigable y su manejo que les resulta facil. los mismos que se encuentran
reflejados en las gréfico de las preguntas N° 6, N° 7 referente a su experiencia
y grafica N° 47 referente al manejo de sus negocios, donde de los 51 clientes
evaluados, 20 clientes, que representan al 38.2% del total, asi como 26 activos,
que representan 51%, 5 que representan el 10,8%, a comparacion de la prueba
de post-Desarrollo ahora 1 clientes que representan el 1.9% indican de regular ,
24 clientes, que representan 47%, estan de acuerdo e indican que es buenas ,
asi como 25 que representan 51%,se encuentran mas que satisfechos indicando
de excelente la consistencia y el manejo en general que se visualiza en el
aplicativo movil referente a su negocio. asi mismo luego de la contrastacion de
la hipétesis especifica N° 03, se obtiene que el valor P es: 0,000 < 0,05, como

es menor al valor de significancia se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
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hipotesis alterna (Ha), en otras palabras, al usar el aplicativo movil se vio la
mejora en cuanto a los resultados en el control de sus ventas en las MYPES

afiliadas a la empresa Makeasy, a un nivel de 95% de confiabilidad.

Se deduce por los resultados obtenidos que desarrollo del aplicativo movil Sibi
en las MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY ayuda bastante a mejorar el
control de las ventas en estos negocios ya que la eficiencia de procesos
principales de un pequefio negocio (ventas, compras, inventario) ha mejorado en
un 65% y que la calidad de informacion obtenida por el aplicativo para manejar
su negocio ha aumentado en un 45% y ademas que los resultados que esta
obteniendo en la toma de decisiones y la planificacién que realiza para mejorar

su negocio han mejorado en un  67% segun las encuestas de pretest y postest.

CONCLUSIONES

e Luego de finalizar el proyecto se determin6 que el desarrollo del aplicativo
movil SIBI si mejora el control de las ventas en las mypes afiliadas a la
empresa MAKEASY, esto porque que el nivel de significancia en la
contrastacion de la hipotesis general es menor a 0.05 rechazando la

hipétesis nula y aceptando la hipotesis alterna.

e Se determin6 también que el desarrollo del aplicativo mévil SIBI optimiza
y mejora la eficiencia de los procesos de control de ventas en las mypes
afiliadas a la empresa MAKEASY, lo cual ayuda a que registren de forma
mas eficiente sus ventas, compras y productos al sistema Sibi, logrando
asi atender a mas clientes en un menor tiempo asi como registrar las
compras a sus proveedores y la adquisicion de nuevos productos, todo
esto porque que el nivel de significancia en la contratacion de la hipotesis
especifica 1 es menor a 0.05 rechazando la hipotesis nula y aceptando la
hipotesis alterna.

e Asi mismo se determiné que el desarrollo del aplicativo mévil SIBI mejora
la informacién brindada a las mypes afiliadas a la empresa MAKEASY, lo
cual les ayuda a tomar mejores decisiones en los distintos ambitos de la

gestion de negocio, como productos vendidos, rentabilidad de productos,
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deudas de clientes y total de ventas enviadas a SUNAT asi como control
interno, todo esto porque que el nivel de significancia en la contrastacion
de la hipotesis especifica 2 es menor a 0.05 rechazando la hipétesis nula

y aceptando la hipétesis alterna.

El desarrollo del aplicativo mévil SIBI utilizando la metodologia de
desarrollo extrema XP tuvo grandes ventajas en la investigacion ya que
se pudo desarrollar todas las tareas asignadas en orden y a tiempo
ademas que al recibir retroalimentacion del usuario se pudo desarrollar
una solucién que resuelva todas las necesidades que tenia los negocios
afiliados a la empresa MAKEASY.

De igual forma se determind que el desarrollo del aplicativo movil SIBI
mejora los resultados obtenidos en el control de ventas de su negocio en
las mypes afiliadas a la empresa MAKEASY, lo cual mejora la toma de
decisiones que tienen los usuarios en el control sus ventas gracias a la
plataforma SIBI brindando mas recomendaciones del sistema hacia
nuevos usuarios por la mejora del control que ellos ya obtienen de SIBI
esto se validé porgque que el nivel de significancia en la contrastacion de
la hipétesis especifica 3 es menor a 0.05 rechazando la hipétesis nula y

aceptando la hipotesis alterna.

RECOMENDACIONES

Para el modulo de registro de ventas se recomienda desarrollar un médulo
donde se pueda subir automaticamente los productos que debe de tener
un negocio de acuerdo con su rubro, agilizando asi la adecuacion de

nuevos usuarios a la plataforma SIBI.

Para el aplicativo en general se recomienda el desarrollo de la version
offline, que permita a los usuarios de SIBI poder registrar ventas, compras
y productos al aplicativo sin la necesidad de internet en el celular ya que
aun existe una gran cantidad de usuarios que cuentan con una conexion

deficiente de internet.
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e Serecomienda el desarrollo de una tienda virtual en el aplicativo para que
usuarios de SIBI puedan exhibir sus productos por medios digitales y

poder recibir pedidos mediante whatsapp y el aplicativo.

e Se recomienda también la adquisicion de un servidor de base de datos
dedicado para el sistema en general ya que al mejorar la accesibilidad al
programa mediante el aplicativo se espera la adquisicion de nuevos
usuarios y para evitar la lentitud y fallas en el sistema es conveniente la

migracion a una base de datos dedicada.

e Se recomienda que el cédigo que se desarrolle posteriormente sea bien
documentado de acuerdo a las normativas existentes esto para facilitar la
adecuacion de nuevos miembros programadores al equipo y que agilice

las nuevas actualizaciones que pueda tener el aplicativo.
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ANEXO
MATRIZ DE CONSISTENCIA

DESARROLLO DE UN APLICATIVO MOVIL DE GESTION DE VENTAS PARA MEJORAR EL CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY HUANUCO -

2022.

VARIABLES E
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES JUSTIFICACION METODOLOGIA

VARIABLES E
Problema General Objetivo general Hipotesis General INDICADORES
- ¢ En qué medida el desarrollo | - Desarrollar el aplicativo movil El desarrollo del aplicativo | VI: Aplicativo movil SIBI. o] JUSTIFICACION TEORICA | NIVEL: Aplicado
del aplicativo mavil SIBI SIBI para mejorar el control de movil SIBI mejora el VD:Control de las El desarrollo del proyecto se basa en la | TIPO: Aplicada
mejora el control de ventas en | las ventas en las MYPES control de las ventas en ventas en las MYPES metodologia agile XP (programaciéon | DISENO: Pre-
las MYPES éafiliadas a la afiliadas a la empresa Makeasy las MYPES é&filiadas a la extrema) de (Beck y Andres, 2004) para el | Experimental
empresa Makeasy Huanuco — | Huénuco — 2022. empresa Makeasy, disefio y desarrollo del aplicativo mévil SIBI
2022? Huénuco — 2022. mediante el cual se buscard mejorar el
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificos Indicadores control de las ventas en las microempresas
- ¢De qué manera el El desarrollo del aplicativo | - Simplicidad en’base aEI us? defl ya meg_clpnlado, %stando
desarrollo del aplicativo mévil - Determinar si el desarrollo del movil SIBI ayuda a - Consistencia ?;'rf: rtg?]sérp aetlag(;m?; (Ie?iltt:?ei‘:ley dg essljz
SIBI ayuda a mejorar la aplicativo mévil SIBI ayuda a mejorar la eficiencia en el - Navegacion intuitiva .
eficiencia en el control de mejorar la eficiencia en el control de ventas en las - Utilizacion de recursos negocios.
ventas en las MYPES afiliadas | control de ventas en las MYPES | MYPES afiliadas a la - Velocidad de ejecucion de 0 JUSTIFICACION PRACTICA,‘
a la empresa Makeasy, afiliadas a la empresa Makeasy, | empresa Makeasy, procesos de En el_ desarrollo cjel _proyecto se buscara
Huénuco-20227? Huénuco-2022 Huénuco-2022 registro de venta Eol_uuonar Ilods principales Iproblemas de
- ¢De qué manera el - Determinar si el desarrollo del | El desarrollo del aplicativo | -velocidad de ejecucion de ug{aon caﬂtr(;ist:mv;n(tjaes fc?nt?jl n;ép‘ifé rﬂ‘;‘;
desarrollo de un aplicativo aplicativo moévil SIBI permite movil SIBI permite tener la | procesos de L .
movil SIBI de ventas permite tener una informacion relevante informacidn relevante para | registro de compras version web dado que v_arlosf de las
tener una informacion para el control de ventas en las el control de ventas en las | - Velocidad de ejecucion de ml;cro;mpresas presle ntan d|sco? or;nes y
relevante para el control de MYPES afiliadas a la empresa MYPES afiliadas a la procesos de 2 aT onan ld ﬁ‘ del apli p ?ta °”‘[‘?i
ventas en las MYPES afiliadas | Makeasy, Huanuco-2022 empresa Makeasy, carga de productos SIOEiI oquee desfarr_(?_ ode ap;'ca 'IVO movi
a la empresa Makeasy, Huanuco-2022 - Nivel de importancia a la presentado facilitara mucho el manejo
Huanuco-2022? informacion del negocio ya sea micro y pequefias
¢De qué manera el desarrollo Determinar si elesarrollo del El desarrollo del aplicativo | recibida del aplicativo empresas que no tlenerli Ia_(_ilsponlblll_dad
de un aplicativo mévil SIBI de | aplicativo mévil SIBl ayudaa | movil SIBI ayuda a - Calidad de las decisiones | SCoROTEEE - AT adquitt | SAPeS
ventas ayuda a mejorar la incrementar la planificacion en el | incrementar la tomadas gracias a Sibi ; lect pu i
planificacion en el control de control de ventas en las MYPES | planificacion en el control | - Eficiencia de planes para |mpresora‘JsUST|F|CACel%?\lras, SOCIeA(:L
ventas en las MYPES afiliadas | afiliadas a la empresa Makeasy, | de ventas en las MYPES controlar las ventas Eon el Perli existen mas de 500 mil
Fudnuo 2022 ruenico 2022 Vakeasy. Huanieo.2022 microempresas que facuran menos de 1
° ¢En qué medida el | ¢ Analizar si el desarrollo del | EI desarrollo  aplicativo esto hal(J:e que ngoutengan la dispgﬁibilidaci
desarrollo del aplicativo movil | aplicativo movil SIBI, | mévil SIBI, considerando de adquirir equipos informaticos caros
SIBI luego de la pre y post | considerando un antes y un | un antes y un después, como computadoras e impresoras para
evaluacion mejora el control de | después, mejora el control de | mejora el control de ventas poder controlar sus negocios. Por lo tanto,
ventas en las MYPES afiliadas | ventas en las MYPES &filiadas a | enlas MYPES afiliadas a la el aplicativo mévil SIBI propuesto sera una
a la empresa Makeasy, | la empresa Makeasy Huanuco — | empresa Makeasy — 2022. app que se podra obtener de manera facil
Huanuco-2022? 2022. y al alcance de cualquier cliente y controlar

su negocio de una manera mas eficiente.

Fuente: Elaboracion propia.
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS
CUESTIONARIO DE CONTROL DE VENTAS EN MYPES AFILIADAS A LA
EMPRESA MAKEASY HUANUCO

Presentacion:

Reciba un cordial saludo, somos los alumnos egresados de la E.A.P Ingenieria de sistemas,
Mediante este documento le comunicamos que estamos realizando encuestas para medir la
satisfaccion del servicio que brinda la empresa MAKEASY a través de la app mdévil de gestion de
ventas.

Nombres y Apellidos:

Rangos de evaluacion:
5 = EXCELENTE

4 = BUENO
3 = REGULAR
2 = MALO

1 = PESIMO

INSTRUCCIONES:

En el cuestionario usted observara que cada pregunta contiene cinco alternativas posibles
de respuesta, de las cuales Usted seleccionard solamente una de ellas.

La forma de responder a la pregunta serd marcando una “X”.

N° ITEMS 5 4 3 2 1
EFICIENCIA

1. | {Qué tan rapido es la respuesta del proceso de ventas?

2. | ¢Qué tan rapido es la respuesta del proceso de compras?

¢Qué tan rapido es el realizado de la carga de sus
3. | productos?

INFORMATIVO

¢Coémo califica usted la informacion general de su
4. | negocio que le brinda el sistema de control de ventas?

¢Coémo califica usted la informacion del control de venta
5. | diaria que le brinda el sistema de control de ventas?

PLANIFICACION

¢Cémo califica usted las decisiones que toma para
6. | controlar las ventas en su negocio?

¢Coémo calificaria usted la planificacidon que realiza para
7. | controlar sus ventas?
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UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS
CUESTIONARIO DE APLICATIVO MOVIL EN LAS MYPES AFILIADAS A LA
EMPRESA MAKEASY HUANUCO
Presentacion:

Reciba un cordial saludo, somos los alumnos egresados de la E.A.P Ingenieria de sistemas,
Mediante este documento le comunicamos que estamos realizando encuestas para medir la
satisfaccion del servicio que brinda la empresa MAKEASY a través de la app movil SIBI.

Nombres y Apellidos:

Rangos de evaluacion:
5 = EXCELENTE

4 = BUENO
3 = REGULAR
2 = MALO

1 = PESIMO

INSTRUCCIONES:

En el cuestionario usted observara que cada pregunta contiene cinco alternativas posibles
de respuesta, de las cuales Usted seleccionara solamente una de ellas.

La forma de responder a la pregunta serd marcando una “X”.

N° ITEMS 5 4 3 2 |1
SIMPLICIDAD

¢Coémo califica usted la facilidad de registro e ingreso al
1.| aplicativo?

é¢Cémo califica usted la facilidad de registro de una venta en el
2.| aplicativo?

¢Cémo califica usted la facilidad de registro de un producto en
3.| el aplicativo?

CONSISTENCIA

¢Cémo evalla usted la ubicacion de opciones de configuracion
4.| enlaapp?

5.| éCémo evalua usted la estructura de los médulos en la app?

¢Cémo evalla usted la navegacion por todas las funciones del
6. | aplicativo?

INTUITIVO

¢Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro
7.| de venta en la app?

¢Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro
8.| de compraen la app?

¢Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro
9. | de productos en la app?

Muchas gracias
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CONFORMIDAD DE EXPERTOS PARA EL USO DE INSTRUMNTOS

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Desarrollo de un movil de gestion de ventas para mejorar el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa

MAKEASY Huanuco — 2022

Nombre del experto: Ing. Ventura Matos Carlos Manuel Especialidad: Ingeniero de Sistemas
"Calificar con 1, 2, 3 0 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencla y claridad”.
N [ ITEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA CLARIDAD
1(2 3laf1f2 3 4a(1 2 3 4 i(2]3
EFICIENCIA
1 20ué tan rapido es la del proceso de ventas? X X X
2 X X X
20 tan répido es la del proceso de compras?
3 2Qué tan rapido es el realizado de |a carga de sus productos? X X X
INFORMATIVO
4 e " . . - . - " X X X
dComo califica usted la informacion general de su negocio que le brinda el sistema de gestion de ventas?
5 dComao califica usted la informacion del control de venta diaria que le brinda el sistema de gestion de ventas? X X X
RESULTADOS
6 JdComo califica usted las decisiones que toma para controlar las ventas en su negocio? X X X
7 dComao calificaria usted la planificacion que realiza para controlar sus ventas? X X X
éHay algin item gue no fue evaluada? SI [ ) NO | ) En caso de Si, {Qué item falta?
DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado:  SI (X) NO ()

Firmaly S

llo del juez

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Desarrollo de un aplicativo mavil de gestion de ventas para mejorar el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY|
Huénuco - 2022"

Nombre del experto: Ventura Matos Carlos Manuel Especialidad: Ingeniero de Sistemas

“Calificar con 1, 2, 3 o 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”.

N° [TEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA CLARIDAD
1|z 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
SIMPLICIDAD
1 ¢ Como califica usted la facilidad de registro e ingreso al aplicativo? X X X X
2 £Como califica usted la facilidad de registro de una venta en el aplicativo? X X X N
3 £ Como califica usted la facilidad de registro de un producto en el aplicativo? X X X X
CONSISTENCIA
4 ¢Como evalia usted la ubicacion de opciones de configuracion en la app? X X X X
5 £Como evalda usted la estructura de los modulos en ks app? X X X X
6 4 Como evalia usted la navegacian por todas las funciones del aplicativo? X X X X
INTUITIVOD
7 £0ué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de venta en la X X X X
app?
a £Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de compra en X X X X
la app?
9 £0ué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de productos en X X X X
la app?
iHay algdn item gue no fue evaluada? SI [ ) NO( X ) En caso de Si, ¢Qué item falta?
DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: 51 (X) NO [ )

Firma  Sello del juez
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titule: "Desarrollo de un aplicative mévil de gestién de ventas para mejerar el contrel de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY
Hudnuco - 2022"

Nombre del experto: Ing. Jimmy Grover Flores Vidal Especialidad:

“Calificar con 1, 2, 3 o 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”.

N° | iTEM RELEWVANCIA OHERENCIA SUFICIERCIA CLARIDAD
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
EFICIERCIA
1 | éOusé tan rdpido es la respuesta del procesa de ventas? X x x x
2 | iOueé tan rdpido es 13 respuesta del process de compras? X ® X X
3 | éOusé tan rdpido es el realizado de la carga de sus productos? X x x x
INFORMATIVD
4 | iCdmo califica usted la informacidn general de su negocio gue le brinda &l sistema de X x x x
gestidn de ventas?
5 ¢Cdmo califica usted la informacidn del control de venta diaria que le brinda el sistema X X b x
degestidn de ventas?
RESULTADDS
& | éCdme califica usted las decisiones que toma para controlar las ventas en su negocio? X x x X
7 | icdmo calificaria usted la planificacién que realiza para controlar sus ventas? X X X X
iHay algun item que no fue evaluada? SI{ ) NO{ ] En caso de Si, ¢ Qué item falta?
DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: Sl (%)
o
Firma y Sello del juez
VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Titulo: “Desarrollo de un aplicativo mévil de gestion de ventas para mejorar el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY
Huénuco - 2022
Nombre del experto: limmy Grover Flores Vidal Especialidad:
“Calificar con 1, 2, 3 0 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”.
N | TEM RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA CLARIDAD
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
SIMPLICIDAD
1 £Como califica usted la facilidad de registro e ingreso al aplicativa? X X X X
2 £Como califica usted la facilidad de registro de una venta en el aplicativo? X X X X
3 £Como califica usted la facilidad de registro de un producto en el aplicativo? X X X X
CONSISTENCIA
4 | {Como evalia usted la ubicacion de opciones de configuracion en la app? X X X X
5 £Como evalia usted |a estructura de los modulos en la app? X X X X
£Como evalda usted la navegacion por todas las funciones del aplicativa?
INTUITIVO
& £0ué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de venta en la app? X X X x
7 £0Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de compra en la app? X X X X

£0ué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de productos en la app?

iHay algin item gue no fue evaluada? Sl [ ) NO ( ) En caso de S, §Qué item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: Sl (X) NO [ )

Firma y Sello del juez
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Desarrollo de un aplicativo mévil de i

de ventas para mejorar el control de ventas en las MYPES afiliadas a la empresa MAKEASY
Hudnuco — 2022"

Nombre del experto: Ines Jesus Tolenting Especialidad:

"Calificar con 1, 2, 3 o 4 cada [tem respecto a los criterios de relevancia, coherencia, suficiencia y claridad”.

N* iTem RELEVANCIA COHERENCIA SUFICIENCIA CLARIDAD

1 2 [3 |4 |1 ]2 |% |4 1|2 |3 |4 [1]2]3

SIMPLICIDAD
1 ¢Comao califica usted la facilidad de registro e ingreso al aplicativo? x x x X
2 JComao califica usted |a facilidad de registro de una venta en el aplicativo? X X X X
3 ¢Comao califica usted |a facilidad de registro de un producto en el aplicativo? x x x X

CONSISTENCIA

4 JComo evalia usted la ubicacion de opriones de configuracion en la app? ® x x ®
5 dComo evalia usted la estructura de lbos madulos en la app? X x x
[] dComo evalia usted la navegacion por todas las funciones del aplicativo? x x x

INTUITIVD
7 ¢0ué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de venta en la app? s x x X
] ¢Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de compra en la app? x x x X
9 ¢Qué puntaje brindaria usted al proceso intuitivo de registro de productos en la app? x x x X

¢Hay algin item que no fue evaluada? 51{ ) NO (x ) En caso de 5i, ¢Qué item falta?

DECISION DEL EXPERTO: Elinstrumento debe ser aplicado: S1{x) NO ()

Firma v Sello del juez
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CARTA DE ACEPTACION DE LA EMPRESA MAKEASY

|
Huanuco, 15 de Eperp, del 2022

Senores:
Bach. ROSALES GUISPE ELEF ABNER
EBach. LIBERATO HILARIO CECIBEL

HLANLCO

ASUNTO: AUTORIZACION PARA REALIZACION DE PROYECTO DE TESIS

Mediante |3 prasente es grato dingirme 3 ustedes 5 fin de saludarlos muy cordialments 2
nombre de |la empresa Maksasy S.R.L. ¥ a la vez informar la aceptacion respectva para
rezlizar gl desarrollo del siguiente proyecio: "IMPFLEMENTACION DEL APLICATIVG

MOVIL SIBl PARA MEJORAR EL CONTROL DE WENTAS EM LAS MYPES
AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY HUANUCO — 2022." Para fal efecto, padran

efectuar las coordinaciones necesanas =n la empresa.

Es todo cuante informo para conocimienta y fines pertinentss.

Atentamente,

Ing. Thaliz, Soledad Damian Aguirme

Gerentz genseral
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UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN” DE HUANUCO
FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL Y DE SISTEMAS
CARRERA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

CONSTANCIA DE APTO

De acuerdo al Reglamento General de Grados y Titulos Modificado de la Universidad Nacional
Hermilio Valdizan de Huanuco, aprobado con Resolucion del Consejo Universitario N° 3412-2022-
UNHEVAL, de fecha 24 de octubre de 2022 y en atencion a la Tercera Disposicion
Complementaria, donde estipula que los trabajos de investigacion y tesis de pregrado deberan
tener una similitud maxima de 35% y en caso de articulos cientificos en un maximo de 30%.

Después de aplicado el Software Tumitin, se evidencia una similitud del 22% encontrandose bajo
los parametros reglamentados.

Tesis para optar el Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas:

“DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEJORAR EL CONTROL DE VENTAS
EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY HUANUCO - 2022"

Tesistas:

Bach. Ing. Sistemas BACH. LIBERATO HILARIO, CECIBEL
Bach. Ing. Sistemas ROSALES QUISPE, ELEF ABNER

Huanuco, 16 de agosto de 2023

rdfl

|
%;z&'é aﬁf Garmon u‘r/jr;.:z‘rm.v ;;Dz&',z

Directora de Investigacion de la Facultad de Ingenieria Industrial y de Sistemas
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Reporte de similitud

NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVILS LIBERATO HILARIO CECIBEL-ROSALES Q
1Bl PARA MEJORAR EL CONTROL DE VE  UISPE ELEF ABNER

NTAS EN LAS MYPES AFILIADAS ALAE

MPRESA MAKEASY HUANUCO - 2022

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
35491 Words 198268 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARNO DEL ARCHIVO

174 Pages 3.8MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Aug 15,2023 7:26 PM GMT-5 Aug 15, 2023 7:30 PM GMT-5

® 22% de similitud general
El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada base ¢

+ 21% Base de datos de Internet + 2% Base de datos de publicaciones
« Base de datos de Crossref = Base de datos de contenido publicado de Crossr

* 13% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

« Material bibliografico + Material citado

= Material citado « Coincidencia baja (menos de 8 palabras)

Resumen
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UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN" HUANUCO - PERU &
FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL Y DE SISTEMAS '&

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL TIiTULO PROFESIONAL
DE INGENIERO DE SISTEMAS

de acuerdo al Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, TITULO
VIl = CAPITULO VI Art. 75° al 80°, aprobado mediante Resolucién Consejo Universitario N° 3412-
2022-UNHEVAL,; se procedié a la evaluacién de la sustentacion de la tesis colectiva titulado:
“DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEJORAR EL CONTROL DE VENTAS EN
LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY HUANUCO - 2022, presentado la Bachiller
en Ingenieria de Sistemas: CECIBEL LIBERATO HILARIO.

ASESOR DE TESIS: Dr. ABIMAEL ADAM FRANCISCO PAREDES

Este evento se realiz6 de forma presencial en la Sala de Sustentaciones de la Facultad de Ingenieria
Industrial y de Sistemas, ante los miembros del Jurado Calificador, integrado por los siguientes
catedraticos:

PRESIDENTE: MG. HEIDY VELSY RIVERA VIDAL.
SECRETARIO: ING. LUIS ANDRES MEZA ORDONEZ.
VOCAL: MG. ELMER SANTIAGO CHUQUIYAURI SALDIVAR.

Finalizado el acto de sustentacién, se procedid a la calificacién conforme al Articulo 78° del
Reglamento de Grados y Titulos, obteniéndose el siguiente resultado: Nota:..\.g\....
(.LAeMmEN ... ) equivalente a la calificacion de: ..CAGELELTE...... Quedando la

Con lo que se dio por concluido el acto y en fe de la cual firman los miembros del jurado
Calificador. ]

SECRETARIO
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& N UNIVERSIDAD NACIONAL “HERMILIO VALDIZAN® HUANUCO — PERU C%
FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL Y DE SISTEMAS -

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL
DE INGENIERO DE SISTEMAS

En Huénuco, a los ... <4, ... dias del mes de ..../12€T0 ... . de 2023, siendo las
000 hrs, de acuerdo al Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad Nacional
Hermilio Valdizan, TITULO WII - CAF’ITULQ VI Art. 75° al 80°, aprobado mediante
Resolucién Consejo Universitario N® 3412-2022-UNHEVAL; se procedio a la evaluacion de
la sustentacion de la tesis colectiva titulado: “DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI
PARA MEJORAR EL CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA
EMPRESA MAKEASY HUANUCO - 2022, presentado el Bachiller en Ingenieria de
Sistemas: ELEF ABNER ROSALES QUISPE.

ASESOR DE TESIS: Dr. ABIMAEL ADAM FRANCISCO PAREDES

Este evento se realizd de forma presencial en la Sala de Sustentaciones de la Facultad de
Ingenieria Industrial y de Sistemas, ante los miembros del Jurado Calificador, integrado por

los siguientes catedraticos:

PRESIDENTE: MG. HEIDY VELSY RIVERA VIDAL.
SECRETARIO: ING. LUIS ANDRES MEZA ORDOREZ.
VOCAL: MG. ELMER SANTIAGO CHUQUIYAURI SALDIVAR.

Finalizado el acto de sustentacion, se procedié a la calificacion conforme al Articulo 78° del
Reglamento de Grados y Titulos, obteniéndose el siguiente resultado: Nota:..l}.cl.....
(. NECLNNENE...) equivalente a la calificacion de: .. EX.LELEMTG......

Quedando el Bachiller en Ingenieria de Sistemas: ELEF ABNER ROSALES QUISPE:
DR GHO0 |

Con lo que se dio por concluido el acto y en fe de la cual firman los miembros del jurado

Calificador.

SECGRETARIO
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UNHEVAL

UNIVERSIDAD MACIONAL
HERMILIO VALDIZAN

T
VICERRECTORADO DIRECCION DE & D ! r::F
DE INVESTIGACION INVESTIGACION =

UNHEVAL

AUTORIZACION DE PUBLICACION DIGITAL Y DECLARACION JURADA DEL TRABAIO DE INVESTIGACION

PARA OPTAR UN GRADO ACADEMICO O TITULO PROFESIONAL

1. Autorizacion de Publicacion: (Marque con una “X*)

Pregrado | X | Segunda Especialidad | | Posgrado: Maestria | | Doctorado |
Pregrado (taly como estd registrado en SUNEDU)
Facultad INGEMIERIA INDUSTRIAL ¥ DE SISTEMAS
Escuela Profesional INGEMIERIA DE SISTEMAS
Carrera Profesional INGEMIERIA DE SISTEMAS
Grado que otorga | ----eeereeresseresmeeaeess
Titulo que otorga INGENIERD DE SISTEMAS
Segunda especialidad (tal y como estd registrado en SUNEDU)
[T LT I [ —
Nombredel
programa
1L L T TR ——
Posgrado (tol y como estd registrodo en SUNEDU)
anm hl ...................................
Programa de estudio
Grado que otorga | -
2. Datos del Autor(es): (ingrese todos los datos requeridos completos)
Apellidos y Nombres: | LIBERATO HILARIO CECIBEL
Tipo de Documento: | DNI | X | Pasaporte | | cE. | Nro. de Celular: | 934347525
Nro. de Documento: | 73890567 Correo Electrénico: | CLIBERATO.HSS@GMAIL.COM

Apellidos y Nombres: | ROSALES QUISPE ELEF ABNER

Tipo de Documento: | DI | X | Pasaporte | | cE. | Nro. de Celular: | 923805724

Nro. de Documento: | 48377894 Correo Electrdnico: | EARQ14@GMAIL.COM
Apellidos y Nombres:

Tipo de Documento: | DMI | | Pasaporte | | C.E. | Mro. de Celular:

Nro. de Documento:

Correo Electrdnico:

3. Datos del Asesor: {ingrese todos los datos requeridos completos segun DN, no es necesario indicar el Grodo Acodémico del Asesar)

LEl Trabajo de Investigacidn cuenta con un Asesor?: (morgue con ung “X” en el recundro del costado, segun corresponda) | Sl | | NO |
Apellidos y Nombres: | FRANCISCO PAREDES ABIMAEL ADAM ORCID ID: | https://orcid.org/0000-0003-2176-7123
Tipo de Documento: | DNI | X | Pasaporte | | C.E. | | Nro. de documento: | 22498088

4. Datos del Jurado calificador: {ingrese solomente Jos Apellidos y Nombres completos segun DNI, no es necesario indicar el Grodo Académico del

Jurado)

Presidente:

RIVERA WVIDAL HEIDY VELSY

Secretario:

MEZA ORDORES LUIS ANDRES

Vocal:

CHUQUIYAURI SALDIVAR ELMER SANTIAGO

Vocal:

Vocal:

Accesitario

Av. Universitaria N* 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso - Repositorio Institucional
Teléfona: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrdnico: repositorio@unheval.edu.pe
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U N H EVA L VICERRECTORADO DIRECCION DE
UNIVERSIDAD NACIONAL DE INVESTIGACION INVESTIGACION
HERMILIO VALDIZAN

R @

5. Declaracién Jurada: (ingrese todos los dotos requeridos completos)

a) Soy Autor (a) (es) del Trabajo de Investigacion Titulado: (ingrese el titulo tal y como estd registrodo en el Acta de Sustentocidn)

DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL SIBI PARA MEIORAR EL CONTROL DE VENTAS EN LAS MYPES AFILIADAS A LA EMPRESA MAKEASY

HUANUCO - 2022.

b) ElTrabajo de Investigacidén fue sustentado para optar el Grado Académico & Titulo Profesional de: [tal y como estd registrado en SUNEDL)

TITULO PROFESIOMAL DE INGENIERD DE SISTEMAS

c) ElTrabajo de investigacion no contiene plagio (ninguna frase completa o parrafo del documento comesponde a otro autor sin haber sido
citado previamente), ni tatal ni parcial, para lo cual se han respetado las normas internacionales de citas y referencias.

d

El trabajo de investigacidn presentado no atenta contra derechos de terceros.

-]

El trabajo de investigacidn no ha sido publicado, ni presentado anteriormente para obtener algin Grado Académica o Titulo profesional.

f] Los datos presentados en los resultados (tablas, graficos, textos) no han sido falsificados, ni presentados sin citar la fuente.

Los archivos digitales que entrego contienen la versidn final del documento sustentado y aprobado por el jurado.

h

Par lo expuesto, mediante la presente asumo frente a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan (en adelante LA UNIVERSIDAD), cualquier

responsabilidad que pudiera derivarse por la autoria, originalidad y veracidad del contenido del Trabajo de Investigacion, asi como por los
derechos de la obra y/o invencidn presentada. En consecuencia, me hago responsable frente a LA UNIVERSIDAD y frente a terceros de
cualquier dafio que pudiera ocasionar a LA UNIVERSIDAD o a terceros, por el incumplimiento de lo declarado o que pudiera encomntrar causas
en la tesis presentada, asumiende todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse de ello. Asimismo, por la presente me comprometo
a asumir ademas todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse para LA UNIVERSIDAD en favor de terceros con motivo de acciones,
reclamaciones o conflictos derivados del incumplimiento de lo declarado o las que encontraren causa en el contenido del trabajo de
investigacidn, De identificarse fraude, pirateria, plagio, falsificacidn o que el trabajo haya sido publicado anteriormente; asumo las
consecuencias y sanciones que de mi accidén se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente de la Universidad Nacional Hermilio

Valdizan.

6. Datos del Documento Digital a Publicar: (ingrese todos los datos requeridos completos)

Ingrese solo el afio en el que sustentd su Trabajo de Investigaddn: (Verifigue lo Informacidn en el Acto de Sustentacidn)

2023

Maodalidad de obtencién Tesis | X | Tesis Formato Articulo Tesis Formato Patente de Invencion
del Grado Académico o
Trabajo de Suficiencia Tesis Formato Libro, revisado por
Titulo Profesional: (Margue | Trabajo de Investigacion ‘ Profesional Pares Externos
con X segun Ley Universitaria
con la gue inicid sus estudios) Trabajo Académico | Otros (especifigue modalidad)
Palabras Clave:

e APLICATIVO MOVIL CONTROL DE VENTAS MYPES

Tipo de Acceso: (Margue Acceso Ablerto Condicién Cerrada /) [ |

con X segun corresponda) Con Periodo de Embargo (%) Fecha de Fin de Embargo:
£El Trabajo de Investigacion, fue realizado en el marco de una Agencia Patrocinadora? (yo seo por finonciomientos de sl NO "
proyectos, esquema financiero, beca, subvencidn u otras; marcor con una “X* en el recuodro del costado segun corresponda):

Informacidn de la

Agencia Patrocinadora:

El trabajo de investigacién en digital y fisico tienen los mismos registros del presente documento como son: Denominacion del programa
Académico, Denominacién del Grado Académico o Titulo profesional, Nombres y Apellidos del autor, Asesor y Jurado calificador tal y como
figura en el Documento de Identidad, Tituldcompleto del Trabajo de Investigacion y Modalidad de Obtencidn del Grado Académico o Titulo
Profesional segun la Ley Universitaria con la que se inicio los estudios.

Av. Universitaria N” 601-507 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso = Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrinico: repositoric@unheval.edu.pe
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UNHEVAL

HERMILIO VALDIZAN

7. Autorizacién de Publicacién Digital:

A través de la presente. Autorizo de manera gratuita a la Universidad Nacional Hermilio Valdizén a publicar la versién electrénica de este
Trabajo de Investigacién en su Biblioteca Virtual, Portal Web, Repositorio institucional y Base de Datos académica, por plazo indefinido,
consintiendo que con dicha autorizacién cualquier tercero podré acceder a dichas paginas de manera gratuita pudiendo revisarla, imprimirla
o grabarla siempre y do se respete la autoria y sea citada correctamente. Se autoriza cambiar el contenido de forma, més no de fondo,
w." rl 2 * or Lot :-l-' lvv ». m (V4 Y N M Y mm .y

Firma:
Apellidos y Nombres: | LIBERATO HILARIO CECIBEL
DNI: | 73890567 Huella Dightal
=

Apellidos y Nombres: | ROSALES QUISPE ELEF ABNER

DNI: | 48377894
Firma:
Apeilidos y Nombres: wella Digital
DNI:
Fecha: 24 de Agosto 2023
Nota:
¥ No modificar los textos preestablecidos, conservar 1a estructura del documento.
Marque con una X en el recuadro que corresponde.
¥ Uenar este formato de forma digital, con tipo de letra calibri, o de fuente 09, do la i6n del texto que observa en el modelo,
sin g { los mayusculo: bién se tildon si sponde)
¥ Lainformacién que escriba en este f debe con 1a inf on registrada en los demds archivos y/o formatos que presente, tales
como: DN, Acta de S i6n, Trabajo de igacion (PDF) y Dedlaracion Jurada.

¥ Cada uno de los datos requeridos en este formato, es de caricter obliga segun d .

Av. Universitaria N* 601-607 Pilico Marca / Biblioteca Central 3er piso -~ Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrénico: repositorio@unheval. edu.pe



