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DEVELOPMENT AND IMPLEMENTATION OF A MOBILE
APPLICATION TO IMPROVE SALES IN THE COMPANY BEST BRANDS

S.A.C - LIMA 2021.

Rubi del Pilar, Blanco Mandamiento

RESUMEN

La investigacion se desarroll6 con el objetivo de mejorar las ventas en la empresa
BestBrands S.A.C a través del desarrollo e implementacion de un aplicativo mavil. El estudio es
de tipo aplicada, enfoque cuantitativo, nivel explicativo y de disefio pre experimental y se utiliz6
como poblacion de estudio personas entre 18 a 80 afios residentes en los distritos de distritos de
Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesus Maria, San Isidro, Barranco; considerada como
poblacion indeterminada, de donde se obtuvo una muestra no probabilistica de los pedidos
realizados durante un mes antes y después de la implementacién del aplicativo obteniéndose los
datos a través de una ficha de registros haciendo uso del estadistico U de Mann-Whitney para
muestras no relacionadas , luego procesadas con el software SPSS, obteniéndose como resultado
un p valor de 0,007 y se concluye que la implementacion del aplicativo en la empresa Best Brands
S.A.C si mejora sus ventas.

Palabras claves: Aplicativo, mévil, ventas.



ABSTRAC

The research was developed with the objective of improving sales in the company
BestBrands S.A.C through the development and implementation of a mobile application. The
study is of an applied type, quantitative approach, explanatory level and pre-experimental design
and people between 18 and 80 years of age residing in the districts of Miraflores, Surco, La
Molina, San Borja, Jests Maria, San Isidro, Barranco; considered as an indeterminate population,
from which a non-probabilistic sample of the orders placed during a month before and after the
implementation of the application was obtained, obtaining the data through a record sheet using
U de Mann-Whitney -statistic for unrelated samples, then processed with the SPSS software,
obtaining as a result a p value of 0.007 and it is concluded that the implementation of the
application in the company BestBrands SAC does improve its sales.

Keywords: Application, mobile, sales.



INTRODUCCION

El presente estudio desarrollado en la empresa BEST BRANDS S.A.C que brinda atencion
en los distritos de Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesus Maria, San Isidro, ofertando sus
productos a clientes entre los 18 y 80 afios tiene el propdsito desarrollar e implementar una
aplicacion mavil para mejorar las ventas en la empresa. La investigacion se elaboré en

concordancia con el reglamento establecido por la UNJFSC.

El estudio se inicia mostrando la realidad problematica, formulando el problema a
investigar y fijando los objetivos a cumplir. Desarrollandose también la justificacion y

delimitacién del estudio.

Se desarrolla también el marco teérico que corresponde a los antecedentes y bases tedricas,

asi mismo se definen los términos mas relevantes que clarifican los contenidos del estudio.

También se explica la metodologia empleada en la investigacion, considerando el, tipo,
nivel, disefio y enfoque; identificando la poblacion y la muestra obtenida de clientes de los distritos

de Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesis Maria, San Isidro.

Como consecuencia del trabajo de campo se muestra los resultados de la observacion y la
aplicacion de las pruebas estadisticas para determinar la mejora de las ventas como consecuencia

del desarrollo e implementacion del aplicativo.

Posteriormente, se realizo la discusion de la investigacion, confrontando los resultados de

los antecedentes con los resultados obtenidos en la presente investigacion.

Como consecuencia de los resultados, se muestran las conclusiones y las recomendaciones

pertinentes para mejorar la situacion problemaética.

Finalmente, se presenta las referencias bibliograficas a las que se recurrié para el sustento

del estudio, citadas de acuerdo con las normas APA 6ta edicidn.

El estudio mide la mejora de ventas en la empresa como consecuencia del desarrollo e

implementacion del aplicativo mavil.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica

Los medios de comunicacion en los ultimos afios han evolucionado gracias al avance
tecnologico en el area de ingenieria generando una impulsado el uso de las computadoras y de los
dispositivos moviles, las aplicaciones tienen las caracteristicas de mantenerte conectado al mundo
virtual, impulsar la creatividad, aligerar el trabajo, estar comunicado, aportan entretenimiento y
simplifican sobre todo el acceso a la informacién. Asi es como para los nativos digitales
(generacion X, Y y Z) la tecnologia es inseparable de su vida cotidiana pues tienen bastante tiempo
simplificando las actividades cotidianas facilitando los trabajos, estudios o vida normal con
innumerables aplicaciones gratuitas o con costo que se han ido incrementando con el tiempo. Las
Apps para dispositivos maviles se constituyen un excelente medio para incrementar las ventas de
las empresas y agilizar el proceso de venta .A pesar de que existen bastantes Apps de venta con el
fin de acaparar la atencién de los nativos digitales se debe tomar en cuenta que el disefio de las
mismas debe ser de acuerdo a la necesidad del cliente (Cardenas y Caceres ,2018).

Morales, Gémez , y Camargo (2016), consideran que la accesibilidad es uno de los
atributos de calidad que mas relevancia han cobrado en la actual sociedad de la informacion. Las
nuevas tendencias de inclusién han motivado a la comunidad tecnoldgica en la busqueda de
nuevas formas de poner los diferentes avances al alcance de los usuarios. Las tecnologias moviles
no son una excepcion, por el contrario, son uno de los medios que mas han influido en los
negocios. La gran oferta de smartphone y tabletas y la masificacion de su uso en todos los
contextos los convierten en una herramienta indispensable en la vida cotidiana actual. Los
sistemas operativos maéviles han logrado agrupar una serie de caracteristicas que los hacen Utiles
en el campo de la accesibilidad y la inclusién tecnoldgica; sin embargo, a pesar de los avances
que se han realizado en accesibilidad para sistemas operativos maéviles y entre tanta variedad de
estos entornos, los usuarios con limitaciones muchas veces no conocen con certeza las

caracteristicas que ofrecen estas plataformas, lo cual con lleva a que, en la mayoria de los casos,
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realicen elecciones que estan poco o nada de acuerdo con sus necesidades. Esto resulta de cierta
manera frustrante para el usuario e impide que se integre en las mecanicas propias de la sociedad
de la informacion. Por otra parte, los desarrolladores de aplicaciones moviles no siempre
consideran cual es la mejor opcion para la creacion de productos mas accesibles, mas usables y
que sean utiles a un mayor nimero de usuarios. Esto se refleja en el bajo aprovechamiento de las
caracteristicas unicas y novedosas que ofrecen algunos sistemas operativos. Por lo anterior, es
importante conocer cual de las opciones ofrece el mayor nimero de facilidades para los usuarios.

Best Brands S.A.C es una empresa que inicia operaciones en el afio 2004, con la vision de
estar entre los principales importadores de vino en el mercado peruano en el largo plazo.

Actualmente distribuye a los tres principales canales del mercado, RETAIL, HORECAS
(Hoteles, Restaurantes y Cafeterias) y tiendas especializadas de vinos.

Nuestras marcas de vinos tienen posicion de liderazgo en cada uno de los segmentos de
mercado donde compiten, para lo cual estamos muy pendientes de las tendencias de mercado y
tratamos de adelantarnos a nuestros competidores en identificar nuevos negocios potenciales. En
la actualidad estamos también representando las mas prestigiosas marcas de licores
Internacionales, de manera que se le puede ofrecer a nuestros clientes una variedad muy completa
de productos, el publico objetivo es la poblacion del sector A 'y B(los que utilizan dispositivo con
sistema Android y iOS), los distritos objetivos son Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesus
Maria, San Isidro, Barranco y el rango de edad de la poblacion esta entre 18 a 80 afios. La empresa
Best Brands S.A.C dedicada a la distribucion de licores siendo el producto bandera los vinos como
consecuencia de la pandemia que se inicié en marzo del 2019 presenta como problema principal
la disminucion en las ventas en un 26% ,como consecuencia de ello las utilidades han sido
afectadas y se han perdido clientes por falta de agilidad en la atencion; realizado las consultas
telefénicas a los clientes afectados se mostraron incomodos por el tiempo de respuesta en la

atencion esto debido a que el sistema actual es mecénico dificulta la fluidez en las ventas.

12



El siguiente esquema representa el problema principal, sus causas, efectos y sintomas que

se presentan en la empresa.

Exceso de inventario Disminucién de las utilidades Pérdida de clientes
PROBLEMA PRINCIPAL .
Diedrnotivacite Merma de la liquidez
Disminucién en las ventas
Demora en la atencién Pandemia del Covid 19 Utilizacién de sistema mecanizado

Figura 1. Esquema del problema y sus causas y efectos

El estudio a desarrollar pretende realizar la implementacion de dos sistemas de dispositivos
moviles, cuya cuota de mercado los ubica como los mas relevantes en la actualidad y de esta
manera superar la situacion problematica de disminucion en las ventas mediante la atencion agil
a los clientes y recuperar los clientes perdidos, logrando de esa manera mas utilidades para la
empresa se debe indicar también que los sistemas operativos elegidos para este estudio son
Android de Google, y iOS de Apple. A través de un estudio de tipo pre experimental se pretende

mejorar las ventas en la empresa Best Brands S.A.C.
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1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema General
¢En qué medida el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil mejora las ventas
en la empresa Best Brands S.A.C?
1.2.2 Problema Especificos
a. ¢En qué medida el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil disminuye el

tiempo de un pedido en la empresa Best Brands S.A.C?

b. ¢En qué medida el desarrollo e implementacion de una aplicacion maévil incrementa el
numero de pedidos en la empresa Best Brands S.A.C?

c. ¢En qué medida el desarrollo e implementacion de una aplicacion mavil incrementa la
utilidad en la empresa Best Brands S.A.C?
1.3 Objetivos de la Investigacion
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar e implementar una aplicacion mdvil para mejorar las ventas en la empresa Best

Brands S.A.C.

1.3.2 Objetivos especificos
a. Desarrollar e implementar una aplicacion movil para disminuir el tiempo de un pedido

en la empresa Best Brands S.A.C.

b. Desarrollar e implementar una aplicacion moévil para incrementar el nimero de pedidos

en la empresa Best Brands S.A.C

c. Desarrollar e implementar una aplicacion movil para incrementa la utilidad en la

empresa Best Brands S.A.C.
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1.4, Justificacion de la Investigacion

1.4.1. Justificacion Préctica

La competitividad cada vez mas creciente en estos tiempos y las consecuencias de la
pandemia del Covid 19, hace que las empresas innoven sus procesos, la empresa Best Brands
S.A.C para afrontar esta crisis se ve obligada a mejorar sus procesos, el presente estudio al
desarrollar e implementar el sistema aplicativo Android y iOS mejorara el proceso de ventas de la
empresa , esto hara que incremente sus utilidades y clientes , ademas modernice su sistema de
ventas reduciendo el tiempo de atencion. También mejorara de la comunicacion entre los
integrantes de la empresa, los cuales dispondran de estos equipos lo cual permitira la interaccién

en tiempo real logrando satisfaccion para los trabajadores y clientes.

1.4.2. Justificacion Tecnoldgica

Segun datos de la consultora de tecnologia IDC, los dispositivos Android representaron
algo mas del 84% de las unidades enviadas en 2020, y los iOS de Apple casi el 16% restante. En
cambio, en 2010, hace poco méas de una década, la cuota de mercado combinada de Android e iOS
era inferior al 40%, con BlackBerry, Windows Phone y otros sistemas operativos compartiendo

el resto del mercado (Mena Roa, 2021).

Por tal motivo el desarrollo e implementacion del aplicativo mévil Android e iOS garantiza

a la empresa el uso de estos dispositivos en la toma de decisiones en forma oportuna y eficaz

1.4.3. Justificacion Metodologica

El proceso de atencién de ventas en la empresa en la actualidad sigue un procedimiento
manual utilizando el Excel como registro, el desarrollo e implementacion del sistema aplicativo
Android e iOS utilizara un sistema electronico digitalizado, guardandose la informacion

automaticamente en una base de datos.
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1.5. Delimitaciones del estudio

1.5.1. Delimitacion geograéfica

La investigacion se realizara en la empresa Best Brands S.A.C, en Av. San Marcos Mz O1
Lt 1-A, Urb. Los Huertos de Villa, Chorrillos, Lima y el area de afectacion del mercado
contemplan los distritos de Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesis Maria, San Isidro,

Barranco.

1.5.2. Delimitacién temporal

El presente trabajo de investigacion se realizara durante el periodo comprendido entre el

mes de Octubre — Julio del afio 2022.

1.5.3. Delimitacion econdémica
Los recursos econdémicos a utilizar en el estudio estaran siendo asumidos por el

investigador en su totalidad.

1.6. Viabilidad del estudio

1.6.1. Viabilidad técnica

El investigador cuenta con los conocimientos en desarrollo e implementacion de

aplicativos mavil lo cual viabiliza el soporte técnico para su ejecucion.

1.6.2. Viabilidad econémica

El costo presupuestado para el desarrollo e implementacién del sistema aplicativo esta al

alcance del investigador, lo cual hace posible la culminacién del proyecto.

16



1.6.3. Viabilidad metodolégica
El cambio de metodologia en el proceso de ventas usando el sistema aplicativo Android e
iOS es avalada por la empresa lo cual hard posible su implementacion y funcionamiento del

sistema aplicativo en la empresa.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Investigaciones internacionales

Nufiez y Chicaiza ( 2020) en la tesis “Desarrollo de una aplicacion maévil hibrida e-
commerce para la gestion de ventas de la empresa Calzado Anabel ” para la obtencién del titulo
de Ingeniero en Sistemas Computacionales e Informéticos en la Universidad Técnica de Ambato
— Ecuador.

El presente trabajo de investigacion esta basado en solventar en parte la gestion de
ventas, la administracién de inventario, existencias y costos de los productos, debido a que
la mayor parte de pequefias y medianas empresas no tienen medios o0 no son eficientes para
promocionar sus productos, el objetivo es Implementar una aplicacion movil E-
Commerce para las ventas de la empresa Creaciones Anabel. EI  presente proyecto esta
enfocado al mercado del calzado. Debido al auge que han tenido los teléfonos
inteligentes, por tanto, muchas aplicaciones para diferente ambito se han venido
desarrollando. Ademas, la tecnologia avanza en cada sector, es por eso por lo que el
proyecto de investigacion se enfoca en los dispositivos moviles. Al ser desarrollado con
lonic se trata de un desarrollo multiplataforma, sin embargo, para el presente proyecto se
trabajara con la plataforma de Android. La aplicacién se enfoca en promocionar los
productos de la empresa para que los clientes mayoristas y los consumidores finales puedan
adquirirlos a través de esta. Se afiadio el método de pago PayPal con cuentas de
desarrollador, de esta manera se puedo realizar simulaciones de pago. El presente proyecto
se realiz6 como el Framework de lonic en su version 4, mismo que utiliza Typescript como
lenguaje de programacion. Se concluye que el Framework de lonic en su version 4 y
plugins adicionales permitieron optimizar y reutilizar el cédigo, asi como La libreria de
Firebase permitio realizar las operaciones CRUD, como se especifico el proyecto la

plataforma seleccionada fue Android.
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Cortez (2018) en la tesis “Desarrollo de un sistema movil para la automatizacion de un
sistema de ventas dirigido a empresas Venezolanas dedicadas al abastecimiento de minoristas”,
para la obtencion del titulo de Licenciado en informatica en la Universidad de Carabobo-

Venezuela.

La fuerza de Ventas es parte esencial en el desarrollo de una empresa debido a que es la
encargada de llevar los productos al mercado y funcionar como imagen de la
compafiia frente al consumidor. En este sentido, estdn constituidos los Sistemas de
Automatizacion de la Fuerza de Ventas, los cuales buscan poner en manos de los
vendedores una herramienta que les ayude a gestionar y culminar con éxito sus tareas
de ventas. El objetivo del estudio es Desarrollar un sistema movil para la automatizacion
de la fuerza de ventas dirigido a empresas venezolanas dedicadas al abastecimiento de
minoristas tomando como caso de estudio la empresa Protinal Proagro C.A. Se utiliza la
metodologia Investigacion — Accién como marco del estudio y la metodologia Mobile-D
para el desarrollo del software. Al finalizar este proyecto se ha llegado a las siguientes
conclusiones: La realizacion del sistema correspondi6 en aplicar la metodologia Mobile-
D logrando cumplir con cada una de las metas establecidas por lo tanto podemos decir que
la metodologia utilizada fue la correcta asi también los procesos manuales llevados a cabo
en el proceso de pedido que ocasionaban pérdida de tiempo en los clientes y en los
vendedores han sido superados mediante la automatizacion del proceso de pedido,
obteniendo la lista de clientes, los planes de visita y un stock completo actualizado
logrando asi una atencién rapida, veraz y eficiente a los clientes de Protinal Proagro,
C.A.Los directivos de Protinal Proagro, C.A. obtuvieron mayor rapidez en la respuesta a

sus solicitudes en comparacion con el uso de sistemas producidos en otros paises.

Villca (2018), en su estudio “Aplicacion movil de control de ventas e inventarios con
alertas tempranas” para la obtencién del titulo de Licenciado en Informaética en la Universidad

Mayor San Andrés de Bolivia.
19



El proyecto hace referencia al desarrollo de una aplicacién para plataformas Android, con
la cual se pretende ayudar al control de registro de ventas e inventarios para la empresa
San Gabriel PET. La empresa “SAN GABRIEL PET” Es una empresa con capital de
personal boliviano, creada con la finalidad de desarrollar la venta e importacion de gran
cantidad productos alimenticios para mascotas a nivel nacional. Actualmente distribuye
sus productos a la ciudad de La Paz y la ciudad de El Alto. Debido a que no se esta
realizando de manera correcta la venta y control de los inventarios y la empresa San
Gabriel PET consiente del avance tecnologico ha considerado de manera necesaria e
imprescindible la utilizacion de una aplicacion mavil para el mejoramiento de las ventas y
control de los inventarios. Por lo tanto el Proyecto de Grado tiene como propésito modelar,
disefiar y desarrollar una aplicacion mdvil para lo cual primero se estudié el alcance que
podriamos tener en funcion del tiempo disponible y necesario para implementar todas las
funcionalidades. Para el desarrollo de la aplicacién movil se utilizé la metodologia Mobile-
D cuyo enfoque y caracteristicas la hacen especialmente apta para el mercado de
dispositivos mdviles, donde los requerimientos cambian constantemente y el software se
requiere en el momento justo. Se ha utilizado el Android Studio para el desarrollo de la
aplicacion movil. Se cred una base de datos SQLite para el almacenamiento de la
informacion de manera interna. Para el mejor entendimiento del proyecto se afiadié un
manual de usuario de la aplicacion movil. Finalmente la aplicacion moévil concluida e
implementada ha cumplido con todos los objetivos propuestos en un principio, es decir, se
han logrado optimizar el registro de las ventas y control de los inventarios con alertas

tempranas de la empresa San Gabriel PET haciendo que el control sea mas eficiente.

Navarro, George y Ojeda (2019), en su estudio “Diserio de una aplicacion movil para la
automatizacion de la gestion que realizan los vendedores del Area Comercial de la empresa
Quimpac Ecuador S.A.” para la obtencion del titulo de Tecnologo en Analisis de sistemas en el

Instituto Superior Tecnolégico Bolivariano de Tecnologia.
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La Empresa de productos quimicos Quimpac Ecuador S.A. se dedica a la produccién y
comercializacion de los mismos, el proceso de gestion que hacen los vendedores en sus
ventas a sus clientes lo realizan manualmente, llaman al area de Ventas Internas detallando
los pedidos que deben ingresar, estos pedidos se registraban retrasados en el sistema y
empezaba el flujo de logistica, despacho y facturacion, los despachos salian tarde en los
recorridos los mismos que llegaban retrasados ocasionando inconformidad y devoluciones
de los mismos, en los cobros realizados, los cobradores no entregaban oportunamente la
informacion al area de cobranzas, estos no se registraban a tiempo lo que aba que los saldos
estén desactualizados y los pedidos que realizaba el cliente quedaban suspendidos por
problema de cupo de crédito. ElI Departamento de Sistemas disefio una aplicacion movil
en la os vendedores con sus “smartphones” realicen su gestion ingresos de pedidos de sus
clientes, lo que va a mejorar el tiempo de respuesta en los despachos y los saldos

actualizados.

Guacho y Gualli (2020), en su estudio " Desarrollo de una aplicacion movil y sistema
Web para la gestion de toma de pedidos de “Fluffy k Reposteria” en la Universidad de Guayaquil

para la obtencién del titulo de Ingeniero de Sistemas Computacionales.

El presente trabajo tiene como proposito gestionar la toma de pedidos y la administracion
de las tareas de “Fluffy k Reposteria” ubicado en la ciudad de Guayaquil a través del
desarrollo de una aplicacion maévil en Android la cual facilite la toma de pedidos
solicitados por los clientes, asi mismo un sistema web el cual permitira la automatizacion
y gestion en cuanto al proceso del servicio al cliente que se lleva a cabo, adicionalmente
se podran generar reportes en formato PDF el mismo que auxiliara a tener informacion
actual sobre las ventas realizadas. En el desarrollo del proyecto se utilizaron herramientas
open source asi como la metodologia Extreme Programming (XP), metodologia agil que
consta de etapas que brindan ventajas para proyectos con un pequefio grupo de

desarrolladores, ademas cuya culminacién sea en un corto lapso de tiempo. La
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2.1.2.

aplicacion movil “Fluffy k” ofrece la facilidad de brindar servicios desde la comodidad de
su domicilio, haciendo uso de medios tecnoldgicos para facilitar el acceso a los

productos que se ofrecen en el establecimiento de reposteria.

Investigaciones nacionales

Caceres (2020) , en su estudio “Disefio e implementacidn de un aplicativo mdvil para la

mejora del proceso de gestion de inventarios para el &rea de Patrimonio del Instituto Nacional

de Salud, 2019, para la obtencién de Titulo Profesional de Ingeniero Informatico de computacion

y Sistemas de la Universidad Peruana de las Américas —Perd.

El presente trabajo de investigacion tiene como propoésito determinar el disefio e
implementacion de un aplicativo maévil para la mejora del proceso de gestion de inventario
para un promedio de 18,000 bienes patrimoniales distribuidos en 5 locales al nivel
nacional, para el area d Control Patrimonial del Instituto Nacional de Salud, 2019. Acerca
de la gestion inventarios. El objetivo general es disefiar e implementar un aplicativo mavil
para mejorar la gestion de inventarios, el cual permitira agilizar las actividades del proceso
de gestion de inventario. Estas mejoras se tomaron como indicadores para medir esta
gestion y saber si una aplicabilidad en el area, mejora el rendimiento, como se ha planteado
en las hipotesis de esta investigacion. La herramienta tecnoldgica que es el leguaje .Net
desarrolla con la metodologia RUP. Teniendo como resultados que en el pretest, el 30.00%
de los trabajadores encuestados afirmaron un bajo nivel con respecto a la gestion de
inventario, mientras que un 65.00% indicaron un medio nivel, mientras que el 5.00%
indicaron un alto nivel. En el caso del postest, el 85.00% de los trabajadores encuestados

afirmaron que el 10.00% indicaron un nivel medio, 85.00% indicaron un nivel alto.

Mufoz y Garcia (2017), en su estudio “Desarrollo de un aplicativo movil (app) para una

E-Commerce”, para la obtencion del Grado de Maestro de la Universidad Peruana de Ciencias

Aplicadas- Peru.
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Considera que los distintos medios digitales han trasformado al consumidor notablemente
en sus estilos de vida y en su capacidad de eleccion de productos. La presencia de las webs
e-commerce como un medio de compra on-line pretende ahorrarle tiempo al consumidor,
facilitandole ofertas de productos y servicios a la velocidad de un click. Esta
transformacion digital obliga a las empresas a estar presente en donde el consumidor esta
y conseguir tener una presencia efectiva en linea para sobrevivir. Frente a estas necesidades
de compra rapida, RPCP evalu6 crear una Aplicacion Movil (APP) para generar nuevas
oportunidades de compra y construir un “engagement” o compromiso con sus clientes
actuales. Con el enfoque del Marketing Moderno (4E’S) Experience, Everyplace,
Exchange y Evangelism; que explicaremos a lo largo de la tesis, se dara al consumidor la
oportunidad de experimentar una compra facil, confiable y segura con respecto al medio
de pago. La investigacion que aqui se presenta tuvo por objetivo el desarrollo de una
aplicacion movil que concrete la compra de los usuarios que visiten RPCP. Se realizé en
dos etapas: La primera consistio en hacer un estudio exploratorio descriptivo, en el cual se
pasaron encuestas a distintos usuarios consumidores para identificar el sistema operativo
que usan (i0S, Android o Windows Phone), si cuentan con un App, si la usan para
comprar, la frecuencia de uso de la misma; etc. A partir de los resultados obtenidos se
transitd a la segunda etapa, que consistio en el desarrollo de una aplicacion movil que

permita utilizar un dispositivo movil para poder mejorar la efectividad de la compra.

Pérez (2019), en su estudio “Disefio e implementacion de una aplicacion movil Android
orientada al adulto mayor para apoyar la adherencia al tratamiento médico ”, para la obtencion
del Titulo profesional de Ingeniero de Sistemas y Computacion de la Universidad Cat6lica Santo

Toribio de Mogrovejo.

En la poblacion lambayecana se identifico un problema respecto a la adherencia al
tratamiento médico en adultos mayores cuando se ha prescrito un régimen de tomas de

farmacos de larga o corta duracién. Se considerd que esto puede superarse a través del
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disefio y la implementacion de una aplicacion movil que apoye a la adherencia al
tratamiento médico y que pueda ayudar a su cumplimiento. Esta aplicacion ayudé al
asistente a llevar un control de la prescripcion de su paciente y evolucion a través del
tiempo, lo que mejoré el cumplimiento de los tratamientos médicos. Ademas, ayudo
también con el control de asistencia a citas médicas. Esta investigacion fue de tipo
experimental / cuasi - experimental. Se utilizd un muestreo aleatorio simple, se hizo uso
de los instrumentos de recoleccion de datos como encuestas, cuestionarios y entrevistas;
algunos ejemplos son: el Test de Morisky & Green, que es una entrevista; Test de
cumplimiento SMAQ, que es un cuestionario; entre otros instrumentos validados,
documentos y completamente vigentes al afio. Ademas, para medir la satisfaccion que tiene
el paciente con la aplicacion se aplicd una encuesta validada que se relaciona con el nivel
de satisfaccion del cliente. Esperamos gue este proyecto cumpla con las metas y los

objetivos trazados y supere las expectativas a corto plazo.

Vento (2017), en su estudio “Implantacion de un aplicativo mévil comercial para
incrementar las ventas en una Empresa Administradora de Camposantos”, para la obtencion de
Titulo profesional de Ingeniero Empresarial y de Sistemas de la Universidad San Ignacio de

Loyola.

Esta tesis desea incrementar las ventas a partir de la implantacion de un aplicativo movil
comercial de pompas finebres en una empresa administradora de camposantos, donde
actualmente existe un considerable segmento de pérdidas de colocaciones o ventas por no
tener informacion relevante y oportuna que permita reducir el margen de error durante la
gestion de una venta. Se calcula que el 80% de los vendedores, tienen poco 0 ningun
contacto con el ERP, por lo que exigen una gran dependencia de las areas administrativas,
lo cual desencadena el consumo de recursos materiales, por la gran cantidad de impresos
que portan, sino también horas hombre para la adquisicion de informacion actual, relevante
y oportuna mediante las llamadas telefonicas a las areas que soportan esta atencion. Se
analiza los incrementos en las ventas en un 20% el primer afio (con una alta tendencia a

explotar el aplicativo mavil), ademas reduccién de tiempos invertidos en el proceso de
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colocaciones o ventas de pompas fanebres y reduccién en los costos administrativos
representados en horas de la jornada laboral de las areas administrativas que soportan al
area de ventas. Finalmente, se realiza un analisis financiero el cual evidencia que la

implementacion es viable y el tiempo para el retorno de inversion serd en 6 meses.

Castillo y Davila (2020), en su estudio “Desarrollo de una Aplicacion Mévil para gestionar
el proceso de registro de ventas, en la empresa Despensa peruana S.A.”, para la obtencion del
titulo de Ingeniero de Computacién e Informatica en la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo.

El principal fin de la implementacion es desarrollar un sistema de ventas para gestionar el

proceso de ventas de la empresa Despensa Peruana S.A. Para lograr tal fin hemos utilizado

la metodologia XP (Xtreme Programming), la cual encontramos adecuada para este tipo
de proyectos de mediana complejidad, ya que agiliza el desarrollo del proyecto en aspectos
de planificacion y disefio. Para desarrollar el sistema se siguieron una serie de
procedimientos, comenzando con la recopilacién de datos, que nos permitio especificar los
requerimientos precisos para dar solucién a la problematica. Lo siguiente fue definir la
arquitectura que se utilizo, la cual fue producto de una investigacion importante ya que se
debid integrar diferentes tecnologias como Spring, Hibernate y Primefaces, las cuales estan
ganando terreno en el mundo del desarrollo de software. Luego se implemento el sistema
segun la arquitectura definida y tomando en cuenta los requerimientos capturados, para
que este cumpla con dichos requerimientos. Finalmente se realizaron las pruebas
necesarias para comprobar el correcto funcionamiento del sistema. Con el desarrollo de la
investigacion se comprobd que si se implementa el sistema se da solucion a las necesidades

de organizar de manera eficiente la informacién proveniente del area de ventas.

Melgarejo (2017) , en su estudio “Implementacion de un software integrado de tecnologia
web y movil para la mejora proceso de venta de pasajes en una empresa de transportes” para
obtener el Grado de maestro en gestion de tecnologias de informacién en la Universidad César

vallejos.
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El objetivo principal consistio en demostrar la mejora del proceso de venta de pasajes
en una empresa de transportes con la implementacion de un software integrado de
tecnologia web y mdvil. La venta con el software integrado de tecnologia web y movil
consiste en realizar basqueda de la disponibilidad en la programacion del viaje, el registro
de datos del cliente y la emision del boleto. El tipo de estudio es un cuasi experimental, con
una muestra de 208 unidades de boletos del proceso de venta de pasajes. Por consiguiente,
el Grupo control y el grupo experimental es de 104 elementos respectivamente. Los
resultados de este trabajo indican que se logra mejorar el proceso de venta de pasajes con
la implementacién del sistema, disminuyendo el tiempo del proceso de venta de pasajes a
un 55.76% y el nimero de errores en un 91.55%. En ambos indicadores se han logrado
mejoras en el proceso y se concluye que el sistema informatico en plataforma web mejora

el proceso de venta de pasajes en la empresa Transzela.
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2.2 BASES TEORICAS

2.2.1. Aplicativos mdviles

Gabriel y Casas (2014) sostiene que las aplicaciones moviles se desarrollaron para para

ejecutarse en dispositivos moviles. El término movil se refiere a poder acceder a los datos, las

aplicaciones y los dispositivos de cualquier lugar.

Morales , Gébmez y Camargo (2016) sobre las caracteristicas de accesibilidad de cada

sistema manifiesta que la recoleccion de datos se hace por medio de la revision de los manuales

de desarrollador de cada uno de los sistemas operativos, identificando las caracteristicas de

accesibilidad ofrecidas (Android, 10S).

Tabla 1

Caracteristicas de accesibilidad de Android.

Es
Categorias Caracteristicas Descripcion
TalkBack Lee el contenido de la pantalla de aplicacién actual.
Google Now Google Now es un asistente de voz, que recibe e interpreta
un amplio nimero de comandos para realizar un variado
conjunto de tareas.
Dictado Permite al usuario realizar entrada de texto a través de
VOZ.
Zoom Funciona de manera similar a una lupa, permite ampliar
Vision el contenido de la pantalla a través de gestos tactiles
Escalado de fuente Permite ajustar el tamafio del texto a las necesidades
visuales del usuario.
Alto contraste Activa un modo en que la pantalla utiliza colores de alto
contraste.
Correccion de color Permite compensar el daltonismo.
Colores invertidos Permite invertir los colores (como el caso de un negativo
fotogréfico) de la pantalla.
BrailleBack Permite utilizar pantallas Braile que le dan al usuario una
respuesta basada en dicho cédigo.
Subtitulos Permite agregar y visualizar pistas de subtitulos en
contenidos multimedia.
Audicién Alertas  visibles Permite al usuario estar al pendiente de alertas y mensajes
. . a través de luces de notificacion y vibracion.
vibratorias
Locomociéon | Switch Acces Permite navegar a través de las pantallas de los botones
fisicos del teléfono.
Otros API de Accesibilidad Proporciona un conjunto de librerias para que los
desarrolladores creen aplicaciones que aprovechen las
caracteristicas de accesibilidad del teléfono
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Nota. Esta tabla muestra lo mas importante de la accesibilidad de Android.

Tabla 2

Caracteristicas de accesibilidad de iOS.

Categorias | Caracteristicas Descripcién

VoiceOver Permite, a través de respuesta hablada, saber lo que esta en el
area de toque.

SpeakScreen Lee el contenido de la pantalla de la aplicacion actual.

Siri Siri es un asistente de voz, que recibe e interpreta un amplio
namero de comandos para realizar un variado conjunto de
tareas.

Dictado Permite al usuario realizar entradas de texto a través de voz.

L Zoom Funciona de manera similar a una lupa, permite ampliar el
Vision . . L
contenido de la pantalla a través de gestos tactiles.

Escalado de fuente Permite ajustar el tamafio del texto a las necesidades visuales
del usuario.

Alto contraste Activa un modo en que la pantalla utiliza colores de alto
contraste.

Colores invertidos Permite invertir los colores (como el caso de un negativo
fotografico) de la pantalla.

Soporte pantallas Braile | Permite utilizar pantallas Braile que le dan al usuario una
respuesta basada en dicho cddigo.

Subtitulos Permite agregar y visualizar pistas de subtitulos en
contenidos multimedia.

Alertas visibles y | Permite al usuario estar al pendiente de alertas y mensajes a

Audicién vibratorias través de luces de notificacion y vibracidn.
Locomocidn | AssistiveTouch Permite configurar maltiples gestos multi-toque, segln las
necesidades del usuario.

Switch Control Permite navegar a través de las pantallas de los botones
fisicos del teléfono.

Otros Diccionario Muestra definiciones de términos que aparecen en la pantalla
y son desconocidos para el usuario.

API de Accesibilidad Proporciona un conjunto de librerias para que los
desarrolladores creen aplicaciones que aprovechen las
caracteristicas de accesibilidad del teléfono.

Nota. Esta tabla muestra lo mas importante de la accesibilidad de iOS.

Gabriel y Casas (2014) afirman que las tecnologias maéviles y su continuo avance estan
propiciando una nueva generacion de aplicaciones, estas son las denominadas “aplicaciones

moviles”. Los dispositivos moviles son suficientemente livianos como para ser transportados por

personas y disponen de la capacidad de bateria adecuada para funcionar de forma autonoma.

Algunos de estos dispositivos se pueden observar en la Fig. 1. Estos dispositivos estdn dominados

por diferentes plataformas tecnoldgicas, incluyendo diferentes sistemas operativos. Cada uno tiene
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sus particularidades en cuanto al manejo por parte del usuario, como asi también al momento de
desarrollar una aplicacion. Los sistemas operativos para moviles son mucho mas simples que los

de una computadora y estdn mas orientados a la conectividad inaldmbrica.

Figura 2. Dispositivos moviles

Existen dos categorias que clasifican las aplicaciones moviles: aplicaciones nativas y
aplicaciones Web.

Aplicaciones nativas: Las aplicaciones nativas son desarrolladas especificamente para un
tipo de dispositivo y su sistema operativo, se basan en la instalacion de cddigo ejecutable en el
dispositivo del usuario. Estas tienen la ventaja de acceder a las funciones del dispositivo, como
por ejemplo: almacenamiento, GPS (sistema de posicionamiento global), SMS (servicio de
mensajes cortos), mails, etc. Existen repositorios de los cuales se pueden descargar e instalar este
tipo de aplicaciones, segun el sistema operativo. El principal inconveniente de estas aplicaciones
es que se deben desarrollar para cada plataforma y por lo tanto incrementa el tiempo de desarrollo,

costo y esfuerzo.



Aplicaciones Web: Las aplicaciones moviles de este tipo se encuentran ejecutandose en
servidores, estas incluyen paginas web optimizadas para ser visualizadas en dispositivos moviles
y se pueden desarrollar en HTML,Java Script, CSS, etc. Por definicion, estas aplicaciones seran
accedidas utilizando algin navegador web. La ventaja que tiene desarrollar aplicaciones moviles
Web es que son faciles de implementar y de integrar con aplicaciones existentes, ademas de
necesitar menos requerimientos del hardware de los dispositivos maviles. El problema que tienen
es que no pueden acceder a las funcionalidades propias del dispositivo.

Desarrollo del Android

Aponte y Davila ( 2011), muestran el proceso de desarrollo del Android e iOS se inicia
con la compra por Google de la empresa Android Inc. en el inicio del 2005 para empezar el
desarrollo de una nueva plataforma llamada Android y entre las piezas claves se incluy6 a Andy
Rubin, Nick Sears y Chris Blanco. A finales de 2007, un grupo de lideres de la industria se
reunieron alrededor de la plataforma Android y formaron la Alianza Open Handset de la cual eran
miembros importantes empresas como: Sprint Nextel, Toshiba, T-Mobile, VVodafone, Motorola,
Google, Samsung, Intel, Sony Ericsson y Texas Instruments. Parte del objetivo de la alianza era
innovar con rapidez y responder mejor a las necesidades del consumidor y ese resultado fue la
primera clave de la plataforma Android. EI SDK de Android se emitié por primera vez en
Noviembre de 2007. En septiembre de 2008, T-Mobile anuncié la disponibilidad de T-Mobile G1,
el primer Smartphone basado en la plataforma Android y pocos dias después de que Google
anunciara la disponibilidad de Android SDK 1.0 Release Candidate. En octubre de 2008, Google
hizo el codigo fuente de la plataforma Android disponible bajo licencia de codigo abierto Apache.
A finales de 2008, Google lanzé un dispositivo portatil llamado teléfono Android Dev.1 que
ejecuta aplicaciones de Android sin estar atado a ningun proveedor de telefonia celular de la red.
Su objetivo era permitir a los desarrolladores, experimentar con un dispositivo real y tenia un
costo de alrededor de 400 dolares. Al mismo tiempo Google lanz6 una correccion de errores que
fue la versién Android 1.1, que se basa Unicamente en la version 1.0. En las versiones 1.0y 1.1

de Android no se dio soporte a teclados virtuales pero Android corrigi6 este problema al liberar el
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SDK 1.5 en abril de 2009, junto con varias caracteristicas nuevas tales como medios de
comunicacion mejorados notablemente, funciones de grabacion avanzadas y widgets. Finalmente,
en Septiembre de 2009 llegd version 1.6 del sistema operativo Android y luego de un mes aparecio
Android 2.0.

Actualmente Android se encuentra en versién 3.0 y estd en rumor, que ya se esta
preparando una nueva version 4.027 que va a llevar por nombre Ice Cream. Como caracteristicas
de Android se puede decir que es un entorno de software integrado para dispositivos moviles y no
es una plataforma de hardware como lo puede pensar mucha gente, incluye un sistema Linux
basado en el kernel del mismo sistema operativo, interfaz de usuario, es una plataforma muy rica
en aplicaciones para el usuario final, bibliotecas de cddigo, entornos de aplicaciones, soporte
multimedia y mucho mas, incluyendo por supuesto la funcionalidad de telefonia celular.

La caracteristica mas notable de Android podria ser que es de codigo abierto y los
elementos faltantes, pueden ser proporcionados por alguien de la comunidad global de
desarrolladores.

Arquitectura de Android

Jesus (2017), muestra en el siguiente gréfico la arquitectura de Android. Como se puede
ver esta formada por cuatro capas. Una de las caracteristicas mas importantes es que todas las

capas estan basadas en software libre.

licaciones
o e T
Entorno de aplicacion

Sistema de vistas Manejador de actividades
Manejador notificaciones Content Providers Manejador de ventanas

Librerias nativas Runtime de Android
System C OpenCORE Surface manager
s = Maquina virtual Dalvik
FresType =

Controladores de dispositivo Nicleo Linux

Figura 3. Arquitectura de Android
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El nucleo linux

El ndcleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux version 2.6. Esta capa
proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso, la pila de
protocolos y el soporte de drivers para dispositivos.
Esta capa del modelo actia como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la pila. Por
lo tanto, es la Gnica que es dependiente del hardware.

Runtime de Android

Esté basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dadas las limitaciones de
los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado), no fue posible
utilizar una maquina virtual Java estandar. Google tomo la decision de crear una nueva, la maquina
virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones.
Entre las caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de recursos
se encuentra la ejecucion de ficheros Dalvik ejecutables (.dex) —formato optimizado para ahorrar
memoria— Ademas, esta basada en registros. Cada aplicacidn corre en su propio proceso Linux
con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al kernel de Linux algunas funciones
como threading y el manejo de la memoria a bajo nivel.

A partir de Android 5.0 se reemplaza Dalvik por ART. Esta nueva méaquina virtual
consigue reducir el tiempo de ejecucién del cddigo Java hasta en un 33%.

Tambien se incluye en el runtime de Android el mddulo Core Libraries, con la mayoria de
las librerias disponibles en el lenguaje Java.

Librerias nativas

Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de Android.
Estan compiladas en codigo nativo del procesador. Muchas de las librerias utilizan proyectos de
codigo abierto. Algunas de estas librerias son:

*System C library: una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc), adaptada para

dispositivos embebidos basados en Linux.

32



*Media Framework: libreria basada en OpenCORE de PacketVideo. Soporta codecs de
reproduccion y grabacion de multitud de formatos de audio y video e imagenes MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG y PNG.

*Surface Manager: maneja el acceso al subsistema de representacion grafica en 2D y 3D.

*WebKit/Chromium: soporta un moderno navegador Web utilizado en el navegador
Android y en la vista Webview. En la versién 4.4, WebKit ha sido reemplazada por
Chromium/Blink, que es la base del navegador Chrome de Google.

*SGL.: motor de graficos 2D.

*Librerias 3D: implementacion basada en OpenGL ES 1.0 API. Las librerias utilizan el
acelerador harware 3D si esta disponible, o el software altamente optimizado de proyeccion 3D.

*FreeType: fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

*SQL.ite: potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible para todas las
aplicaciones.

*SSL.: proporciona servicios de encriptacion Secure Socket Layer (capa de conexion
segura).

Entorno de aplicacion

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqueza e
innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de notificaciones, etc.).

Esta capa ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes. Las aplicaciones
pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas (sujetas a las restricciones de
seguridad). Este mismo mecanismo permite a los usuarios reemplazar componentes.

Los servicios mas importantes que incluye son:

*Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).

*Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en cadigo.

*Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un sistema

de navegacion entre ellas.
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*Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la
barra de estado.

*Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones (como
los contactos).

Una de las mayores fortalezas del entorno de aplicacion de Android es que se aprovecha
el lenguaje de programacion Java. EI SDK de Android no acaba de ofrecer para su estandar todo
lo disponible del entorno de ejecucion Java (JRE), pero es compatible con una fraccién muy
significativa de este

Aplicaciones

Este nivel estd formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para garantizar la
seguridad del sistema.

Normalmente las aplicaciones Android estan escritas en Java o Kotlin. Para desarrollar
este tipo de aplicaciones podemos utilizar el Android SDK. Existe otra opcion consistente en
desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opcion podemos utilizar el Android NDK
(Native Development Kit).

Desarrollo de iOS

i0S fue lanzado al mundo por Steve Jobs el 9 de Enero del 2007 y salié al mercado en
EEUU el 29 de Junio. IOS lanzo la version 1.0, que en ese momento no era ain denominada como
IPhone OS pero incorporaba aplicaciones que son ya parte de la vida diaria del usuario tales como:
Mail, Fotos, IPod, Calculadora y muchas otras aplicaciones de uso comun. Muchas de estas
aplicaciones han seguido presentes en el sistema y practicamente no han recibido ningun tipo de
version mejorada en sus funcionalidades o interfaz en los ultimos cinco afios de estar en el
mercado. Cuando se cred el primer modelo de teléfono IPhone se vio la necesidad de
comercializarlo pero este solo soportaba conexion a redes de GSM con tecnologia EDGE siendo
ilegal en los términos de venta y esta fue una de las falencias que cred el mercado de los plagios

en cuanto a este dispositivo, llamado el mundo de los Jailbreak. EI 10 de Junio de 2007 cuando se



lanzé el 1Phone al mercado, a pocos dias ya habian creado un método para hacerle Jailbreak El
proceso de este Jailbreak es que los usuarios de estos dispositivos como IPhone, IPod Touch, IPad
y Apple TV, desbloquean el mismo para ejecutar aplicaciones diferentes a las que ya tienen en el
App Store, también instalan extensiones de las mismas aplicaciones y complementos del Sistema
Operativo 10S, bajo su propio riesgo.

El 6 de Agosto aparecio el primer juego nativo siendo no oficial para 10S y Steve Jobs se
dio cuenta de toda la capacidad potencial que tenia este dispositivo para soportar ese tipo de
aplicacion. Apple intento de comercializar aplicaciones de tipo web para el dispositivo creando
accesos directos y ejecutandolas contra el motor del navegador de un modo limitado, siendo
solamente un sitio web que tenia dichas aplicaciones a un icono respectivo con acceso directo
(widget), pero esto cambio con la aparicion de los Jailbreak. Para evitar todo esto el dia 27 de
Octubre de 2007 Steve Jobs cred y publicé un kit de desarrollo para el dispositivo y fue terminado
el 6 de marzo de 2008.

El 11 de Julio del mismo afio, empezo la revolucion de las aplicaciones moviles cuando se
lanza el App Store de Apple, el cual ha sido un comercio mas productivo en cuanto al auge que
ha tenido en el mercado. EI App Store y IPhone 3G han tenido un avance potencial y muy
importante para la plataforma 10S. Después de un afio aparecié el IPhone 3G Spotlight, con la
capacidad de incluir la AP1 de Google Maps en sus aplicaciones y otras como cortar, pegar, copiar,
interconexion Bluetooth o P2P y librerias para GPS con la posibilidad de aparecer con
aplicaciones GPS comerciales. La version 3 propuso una incorporacion de novedades y de revisar
elementos que hacian falta. Esta version iba a cambiar el concepto de Tablet para siempre, fue
Ilamado Ipad, se lanz6 en Enero del 2010 e incorporo esta version 3 en el Sistema Operativo.
Finalmente, en Noviembre del 2010 fue lanzada la version 4 para IPhone y IPod Touch
oficialmente con sus nuevas caracteristicas y para Octubre de 2011 ya se habia hecho el
lanzamiento de IPhone 4S el cual ha sido catalogado como el mejor hasta el momento, sin

descartar una préxima version de IPhone 5. Sobre las caracteristicas de 10S considera que en el
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mercado cuenta con muchas caracteristicas interesantes y Utiles. 10S 4 lleva mas de 100 nuevas
caracteristicas, ajuste y mejoras y a continuacion se mencionan las mas importantes:

e Multitarea (Multitasking): Esta caracteristica la habian publicado en el afio 2007 pero
habia desaparecido. Ahora su publicacién es oficial, es capaz de navegar por Internet, hacer
Tweets y actualizar el estado de Facebook al mismo tiempo.

e Multiples cuentas de Exchange: Esta caracteristica tiene la libertad de integrar cuentas
de Microsoft Exchange como el usuario lo desee. También puede sincronizar cuentas de correo
electronico como GMail y MobileMe, ademaés el firmware 10S4 es compatible con Exchange
2010.

e Camara de 5x y Zoom incorporado: 10S 4 sobresale més en el IPhone por su capacidad
de acercamiento (Zoom) ya que ahora puede acercar o alejar la imagen de una forma gratuita. En
las aplicaciones anteriores tocaba pagar por esta caracteristica.

¢ Wi-Fi estable en modo de espera: Es una gran mejora para las personas que utilizan
dispositivos IPod Touch. Con esta puede recibir llamadas de Skype y otros servicios de VoIP en
modo de suspension.

e Stream en los videos de YouTube con Safari: En caso de que tenga algin problema con
la aplicacion oficial de YouTube o se elimine por cualquier motivo, ahora pude transmitir los
videos en el navegador Safari. También puede reproducir video en modo retrato con 10S 4.

e Soporte de Bluetooth en el teclado: 10S 4 es compatible con el teclado Bluetooth
Tethering, antes no tenia esta mejora.

e Mejora de archivos adjuntos en el correo electronico: Se puede tener una vista de
archivos adjuntos, si el usuario lo requiere, antes de descargarlos en su dispositivo movil.

¢ |0S 4 SSL VPN: Se abri¢ esta introduccion de SSL VPN de acceso que antes no tenia,

con la cual se asegura el acceso VPN del navegador y otras aplicaciones basadas en la red.
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¢ Video de enfoque automatico: 10S 4 esta ahora integrado con Auto Video Focus, el cual
permitird al IPhone 3G y 3GS obtener mejores resultados, ademas ya tiene capacidad de grabacién
de video HD de 720p.

¢ Edicion y fotos rotacion: Se pueden editar y rotar las fotos y otras imagenes de la camara.
También se puede cambiar el tamafio de las imagenes para correo electrénico o MMS antes de ser
enviados. 5.2.6.3 Ventajas y Desventajas de 10S

¢ Ventajas: Tiene un muy buen disefio, funcionalidad, facilidad de usabilidad y una gran
variedad en sus aplicaciones y juegos.

e Desventajas: Este sistema de Apple no se deja modificar, por lo que hay menos
posibilidades de cambiar la forma de funcionar el dispositivo y tener un control mas rigido de sus
aplicaciones publicadas, ademas de que el IPhone tiene un costo bastante alto en el mercado ya

que tiene un solo fabricante y un modelo unico en todo el mundo.

Arquitectura de iOS

Rojas, Roa y Alarcon (2011) La arquitectura iOS esta basada en capas, donde las capas
mas altas contienen los servicios y tecnologias mas importantes para el desarrollo de aplicaciones,

y las capas mas bajas controlan los servicios basicos.

Cocoa Touch
Core Core
Graphics Audio
Media
e e on CFNetwork

Core Services

E ﬁlme"s‘ Mach Kemel

Core OS (Darwin)

Figura 4. Arquitectura de iOS
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Cocoa Touch

Cocoa Touch es la capa mas importante para el desarrollo de aplicaciones iOS. Posee un
conjunto de Frameworks que proporciona el API de Cocoa para desarrollar aplicaciones.

Se podria decir que Cocoa Touch proviene de Cocoa, la API ya existente en la plataforma
MAC. Esta capa esta formada por dos Frameworks fundamentales:

UIKit: contiene todas las clases que se necesitan para el desarrollo de una interfaz de
usuario

Foundation Framework: define las clases basicas, acceso y manejo de objetos, servicios
del sistema operativo

Media

Provee los servicios de graficos y multimedia a la capa superior.

Core Services

Contiene los servicios fundamentales del sistema que usan todas las aplicaciones

Core OS

Contiene las caracteristicas de bajo nivel: ficheros del sistema, manejo de memoria,
seguridad, drivers del dispositivo.

Caracteristicas de Seguridad de 10S.- La empresa Symantec experta en seguridad en
internet dice que 10S es mas potente a tres de las cinco tipos de amenazas, como el malware y a
la pérdida de datos. Las medidas de control de acceso, cifrado y la procedencia de las solicitudes
son mas potentes en 10S. Una ventaja que tiene 10S es que los desarrolladores pagan su registro
con Apple, quien controla y aprueba su trabajo antes que sea publicado en la App Store, mientras
que las otras empresas no tienen esa misma caracteristica.

e Ubicacién geografica: Si en alguin momento llega a perder su teléfono IPhone por
ejemplo, con la ayuda de la Suite de internet MobileMe disefiada por Apple ayuda a localizar el
teléfono. MobileMe puede proporcionar el punto de ubicacion del teléfono si estd en buen

funcionamiento.
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Lo mas importante para que el teléfono sea encontrado es que debe estar activado para
poder hacer su respectivo rastreo mientras se mueve el dispositivo.

e Borrado automatico: Tiene acceso de borrar los datos del dispositivo a través de conexion
remota. Para lograr esto el teléfono debera tener configurado un c6digo de bloqueo v si se realizan
diez intentos fallidos automaticamente se eliminara la informacion interna. Igualmente el usuario
puede recuperar los datos borrados y trasladarlos a un nuevo teléfono, desde la copia de seguridad
almacenada en su computadora personal.

e Cifrado de datos: 10S tiene la capacidad de cifrar los datos corporativos confidenciales.
Esta caracteristica es solamente para usuarios que tienen acceso protegido por contrasefia en el
dispositivo.

e Cuatro capas de Sistema Operativo: Las aplicaciones del Sistema Operativo Movil 10S
no puede acceder directamente al hardware subyacente. Para tener mas seguridad, las iteraciones
del hardware estan controladas por diferentes capas del software que actian como intermediarios

en la aplicacion y el hardware del dispositivo

Desarrollo de las generaciones digitales

Cardenas y Céceres (2018), dice que las generaciones digitales se refieren a los nativos
digitales que son todas aquellas personas que han nacido desde el afio 1980 cuando ya existia una
tecnologia digital bastante desarrollada y la cual estaba al alcance de muchos; Prensky (2011),
describe a los nativos digitales como las personas que, rodeadas desde temprana edad por las
nuevas tecnologias (por ejemplo: computadoras, videojuegos, camaras de video, celulares, entre
otros) y los nuevos medios de comunicacion que consumen masivamente, desarrollan otra manera

de pensar y de entender el mundo.

Por oposicion, define al inmigrante digital como la persona nacida y educada antes del

auge de las nuevas tecnologias.
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Molano (2014), menciona que:

Las generaciones digitales estin compuestas por: la generacion Z (nacida del afio 2001 a
la fecha), la generacién Y o “Milenarios” (nacidos en 1980 al 2000) y la generacion X (nacida
entre 1965 y1979).

La Generacion X, estd compuesta por los nacidos entre 1965 y 1979. Tienen un
componente rebelde y confian mucho en ellos mismos, por lo que terminan siendo muy
competitivos.

Segun Ordofiez (2016), menciona que:

El liderazgo es algo que caracteriza a esta generacion, les gusta demostrar sus
conocimientos y capacidades frente a sus seguidores. Suelen ser muy ldgicos y su alfabetizacion
es tradicional, basada en los libros.

La Generacion X, es una generacion donde se lucen los mandos medios ya que la
problematica social de esta generacion es similar a la problematica de las corporaciones: tienen
la presion de los seniors (la alta direccion) desde arriba y la presion de los empleados rasos desde
abajo. Muchos emprendedores que crecieron con la burbuja tecnoldgica de finales de los *90
pertenecen a la Generacion X. Son emprendedores y cuando emprenden van por todas. No
renuncian al suefio de la empresa propia o hacerse millonarios antes de los 40 y suelen utilizar la
experiencia obtenida en una empresa de envergadura para su propio provecho. Al haberse criado
en un mundo donde la imagen predominaba (radio, cine y television en auge) tienen una
consideracidn sobrevalorada sobre la belleza y la estética en general.

La Generacion Y (Millennials), son los nacidos entre los afios de 1980 y 2000. Segun
Pizarro (2017), menciona que estas generaciones crecieron durante la era digital, con internet,
moviles y redes sociales. Su mentalidad es globalizada, son optimistas y tolerantes, tienen una
vision expandida del equilibrio entre la vida personal y el trabajo. La tecnologia es un aparte
esencial en sus vidas y buscan generar dinero para gastarlo.

En el articulo ‘Millennials’: Asi es la generacion que ya no recuerda como era el mundo

sin Internet del sitio RT, se mencionan las caracteristicas de los nativos en esta generacidn, siendo
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estas: Nacieron entre los afios 80 y la pasada década, crecieron en una era de rapido desarrollo de
las nuevas tecnologias, y casi no recuerdan como era el mundo sin Internet, son idealistas,
impacientes y estan bien preparados académicamente.

Muchos de ellos han tenido oportunidad de viajar por el mundo a una edad temprana, de
estudiar en las mejores universidades y de trabajar en empresas multinacionales y extranjeras, los
investigadores destacan entre sus caracteristicas la falta de madurez, el individualismo, unas altas
expectativas, la confianza en si mismos, una autores tima inflada y la necesidad de comodidad.
Pero al mismo tiempo, también subrayan rasgos como la capacidad de adaptarse a nuevas
condiciones y cambiar de habitat y de trabajo, asi como la de crecer rapidamente y resolver varios
problemas  simultaneamente.

La generacidn Y se compone de este tipo de personas que quieren todo a la vez. No estan
dispuestos a soportar un trabajo poco interesante y rutinario, no quieren dejar las cosas buenas
para luego. Lo que si quieren es dejar su huella en la historia, vivir una vida interesante, formar
parte de algo grande, crecer y desarrollarse, cambiar el mundo que les rodea, y no solo ganar
dinero. La generacién del milenio es mucho menos religiosa que las generaciones precedentes.

El uso activo de las nuevas tecnologias diferencia a estos jovenes de las otras generaciones,
especialmente por la necesidad de compartir informacién.

La Generacion Z, esta conformada por los nacidos desde el 2001 a la fecha, segun
Ohstrategy (2016), esta generacion se caracteriza por haber nacido con dispositivos moviles bajo
el brazo, su gusto por lo inmediato y la autoformacion digital.

En el terreno digital, esta generacion huye de las redes .sociales donde se puedan encontrar con
sus progenitores, tal es el caso de Facebook. Se decantan por otras aplicaciones como Snapchat o
Whisper donde tienen mas privacidad.

Ortega Gonzalez y Pérez (2015), menciona que:

Las aplicaciones son el nuevo interfaz a través del cual la sociedad de la informacion,
comunicacion, conocimiento y creatividad en la que vivimos interactia con los medios de

comunicacion. Un canal de comunicacion bidireccional que ya es una alternativa online para hacer
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Ilegar sus productos y servicios a los usuarios conectados en un consumo multipantalla y
multitarea. La caracteristica mas importante de estos no es su potencial casi infinito de interaccion,
sino que por primera vez en la historia de los grupos mediaticos pueden tener acceso en tiempo
real a la data sobre su audiencia,sus usos y consumos, y no a estimaciones estadisticas i-reales. El
potencial que esta ingente informacidn, que su analisis y puesta en valor puede tener para los
grupos de Unicamente empieza a vislumbrarse en nuestros tiempos. El analisis e interpretacion de
paquetes de informacidn sobre la audiencia, del Big Data permitira reescribir como estos grupos
de comunicacion satisfacen la experiencia de consumo de sus usuarios conectados e identificados
a través de aplicaciones u otros dispositivos de software de seguimiento e interaccion con
los consumidores.

Moes (2014) sostiene:

Android es un sistema operativo para dispositivos moviles, caracterizado por su codigo
abierto basado en Linux y, ademas, impulsado por Google. No son pocas las personas que asocian
Android sélo a los teléfonos moviles, pero ésta es una tendencia equivocada, pues hablamos del
software esencial que hace funcionar, en efecto, a muchos smartphones, pero también a gran
cantidad de tabletas de Ultima generacion presentes en el mercado.

Su historia es corta, pero intensa. En 2003, un grupo de cinco chicos fundé Android Inc.
con el fin de desarrollar un sistema operativo para mdviles y, dos afios mas tarde, en 2005, el
gigante Google compro esta compafiia. Posteriormente, en 2007, nacio la Open Handset Alliance,
entidad encargada de crear estandares abiertos para equipos maviles y responsable de la salida de
Android como una plataforma de software basada en Linux. En el afio 2008, finalmente, los
primeros aparatos Android comenzaron a estar disponibles.

El sistema operativo de Android se compone de diferentes elementos que dan forma a su
arquitectura interna. Son los siguientes:

Aplicaciones. Escritas en un lenguaje Java, destacan como basicas el correo electronico,
el calendario, el programa de SMS, los mapas, el navegador, los contactos y otros servicios. El

resto ha de instalarse desde la Play Store.
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Marco de trabajo de aplicaciones. Se caracterizan por tener acceso al cddigo de las
aplicaciones base comentada anteriormente para simplificar la reutilizacion de componentes y
permitir al usuario reemplazar dichas aplicaciones.

Librerias. Este sistema operativo integra un conjunto de bibliotecas, que son empleadas
por diversos componentes, como la libreria de medios o de gréaficos.

Runtime de Android. Se trata de un set de bibliotecas que ofrecen las funciones
disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java.

Nucleo Linux. Android depende de Linux para seguridad, gestion de procesos y memoria,
pila de red y modelo de controladores.

Por otro lado, la principal ventaja de Android es su instalacion en cualquier tipo de
dispositivos moviles, independientemente de la marca, potencial y gama del equipo, gracias al
codigo abierto de su software. Por ello, lo encontramos presente en Samsung, LG, HTC, etcétera.
Asimismo, dicho codigo abierto también permite la modificacién o solucion rapida de errores por
desarrolladores expertos, de cara a obtener mejoras en su funcionamiento.

Siguiendo en la misma linea, otro de los puntos fuertes de Android es su multitarea, segln
la cual el usuario puede gestionar distintas aplicaciones al mismo tiempo e ir cerrandolas cuando
haya terminado su trabajo con ellas. En algunos dispositivos, de hecho, se puede trabajar con dos
apps a la vez en modo “pantalla partida” (la Samsung Galaxy Tab S o la Google Nexus 9 son dos
buenos ejemplos).

En el otro lado de la balanza, como inconveniente mas importante, tenemos la
fragmentacion de las actualizaciones. Como es sabido, Android ya cuenta con gran cantidad de
versiones, y el problema radica en que sus actualizaciones no son automaticas, sino que dependen
de los fabricantes de aparatos moviles. A consecuencia de ello, las nuevas versiones suelen hacerse
incompatibles con los dispositivos mas viejos, precisamente para que los usuarios adquieran los

més novedosos.
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Moes (2014) sostiene que:

IOS es el sistema operativo para los dispositivos méviles de Apple, por lo que esta presente en
iPhone, iPod Touch y iPad. Su caracteristica principal, a diferencia de lo que ocurre con Android,
es su codigo cerrado y Unicamente disponible para los equipos de la famosa compaiiia de la
manzana. Desde su nacimiento, también ha vivido diversas actualizaciones, que se pueden realizar
de forma automatica en los aparatos.

El surgimiento de este sistema operativo se remonta al afio 2007, aunque su primera
version oficial no vio la luz hasta marzo de 2008, version que sélo estaba pensada para los iPhone.
Posteriormente, se implementd en el resto de dispositivos. Asimismo, Apple, cada afio, suele
presentar una actualizacion importante de iOS, que habitualmente coincide con el lanzamiento de
un nuevo artefacto.

Este sistema operativo esta disefiado para equipos tactiles y se caracteriza por una interfaz
dindmica, y muy sencilla e intuitiva: consta de una pantalla principal con las aplicaciones
distribuidas entre varias paginas, aunque en la parte inferior se encuentra una barra que siempre
se mantiene estable, y donde estan, generalmente, las apps mas utilizadas por el usuario (se puede
configurar al gusto).

Asimismo, i0S es una variante de Mac OS X (sistema operativo de ordenadores Apple),
que, a su vez, esta basado en Unix, el software empleado en las publicaciones de Linux, aunque,
a diferencia de este Gltimo, i0S es de cddigo cerrado. Ademas, hasta la version iOS 8, el sistema
operativo mavil de Apple no permitia el empleo de Java o de Adobe Flash. Pese a ello, Apple
cuenta con la tienda de aplicaciones (App Store) mas grande del mundo.

La multitarea es otro de los aspectos presentes en i0S, pero queda reducida a siete
posibilidades simultaneas: audio en segundo plano, voz IP, localizacion en segundo plano,
notificaciones push, completado de tareas, notificaciones locales y cambio rapido de aplicaciones.

Sin embargo, al tratarse de un sistema cerrado, tan s6lo podemos disfrutar de él en sus

exclusivos dispositivos, caracterizados por ser de gama alta y, generalmente, por un precio no
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asequible a todos los usuarios. Ademas, si Apple no autoriza el uso de aplicaciones de terceros,
no es posible disfrutar de ellas en sus productos.

Para finalizar, nos queda afadir el otro gran inconveniente de i0S: sus escasas
posibilidades para una personalizacion de acuerdo a los gustos del usuario. Més alla de cambios
basicos de colores o del fondo de pantalla, Apple no permite una variacion en la configuracién
visual de sus dispositivos.

Esto parece no ser un problema, en especial para los amantes de la filosofia de esta
compafiia, pero si puede ser un factor determinante para quienes duden entre elegir éste u otro

sistema operativo.

2.2.1.1. Funcionalidad
Las funciones de las aplicaciones moviles son mdaltiples y la utilizacion dependeréa al que va

dirigido, segun:

Breandan (2021), representa en la siguiente tabla la funcionalidad del sistema aplicativo
movil Android e los.

Tabla 3

Funcionalidad del sistema Android e iOS.

Funcion i0S Android
Vista de enfoque v v

Vista de Cerca v v
Llamada y registro de llamadas rSeOgliOst:‘!'iaer:daS salientes de la aplicacion v

Id de la persona que llama v v

Panel de estadisticas v v
En\_/iar _ mensajes de texto desde la v v
aplicacion

Vista de embudo v v
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Vista de lista de acciones

Vista de calendario

Vista de lista de contactos

Filtrado

Widget de sincronizacion de correo
electronico

Modo sin conexion

Vista horizontal

Importacion de contactos del teléfono

Vista de detalles de tratos y contactos

Nota de audio

Carga de fotos

SIS ISISISN NSNS N8N«

Sincronizacion de datos manuales

N N N YA Y N N N N N NEEN

Subir archivos

<

Widget

<

Notificaciones push v v

Nota. Esta tabla muestra lo mas importante de la funcionalidad de iOS y Android.

Vista de enfoque en la aplicacion movil

La Vista de enfoque estd disefiada para mostrarte la informacién relacionada con los
asuntos mas apremiantes del dia, justo cuando abres tu aplicacion movil. Estos son los principales
componentes de la Vista de enfoque:

Vista de foco de iOS

Widget de tratos y acciones vencidos: En este widget, puedes ver el nimero de acciones
y tratos vencidos. Se incluiran las acciones con fechas de caducidad que hayan vencido. El widget
también te mostrara los tratos que estan abiertos y estancados, o que tienen una fecha de cierre

prevista en el pasado.
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Widget de email: Si tienes habilitada la sincronizacion de email, veras un icono de email
azul junto al icono de vencimiento. La cuenta que ves aqui representard el niUmero de correos
electronicos que actualmente no se leen en tu bandeja de entrada. Se te llevara a la bandeja de
entrada después de hacer clic en este widget.

Widget Cerca Si permites que Pipedrive acceda a tu ubicacion, también veras el nimero
de tratos y contactos que tienen una direccion cerca de tu ubicacion actual. Después de hacer clic
en este widget, se te llevara a la funcién de Cerca.

Icono + para afadir actividades Si deseas afiadir nuevas acciones desde la Vista de
enfoque, puedes afiadirlas a través del icono + en la esquina superior derecha de la Vista de
enfoque o en cada uno de los dias de la semana.

Vista de foco en Android

Widget de actividades vencidas: En este widget, puedes ver el nimero de actividades
vencidas, lo que significa actividades con fechas de cierre que han pasado.

Widget de correo: Si tienes habilitada la sincronizacion de tu correo electronico, veras un
icono de correo electrénico azul junto al icono vencido. La cuenta que ves aqui representara el
numero de correos electrénicos que actualmente no se leen en tu bandeja de entrada. Se te llevara
a la bandeja de entrada después de hacer clic en este widget.

Actividades/tratos para hoy y la semana siguiente: Bajo los widgets verds las
actividades que vencen hoy, asi como todas tus actividades que vencen en los dias siguientes. Si
tienes tratos con una fecha prevista de cierre de esta semana, se mostrara en esta seccion también.

Si quieres reprogramar la actividad en la Vista de enfoque, puedes sujetar y deslizar la
accion hacia la derecha, lo que te dara la opcién de reprogramar la actividad en un momento
posterior.

Icono + para afadir actividades: Si deseas afiadir nuevas acciones desde la Vista de
enfoque, puedes afadirlas a través del icono + verde en la esquina superior derecha de la Vista de
enfoque o en cada uno de los dias de la semana.

La funcion de proximidad
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Con la funcién de proximidad de la aplicacion mavil, puedes ver las direcciones de tus
contactos cercanas en un mapa. Esto puede ser util si deseas afiadir un toque personal a tu
trayectoria de ventas y ver a tus contactos cuando te encuentres en un area determinada, ya sea
para una reunion planificada o como una sorpresa.

Secciones

La funcion Cerca en la aplicacion iOS:

Para acceder a la funcion Cerca en tu dispositivo iOS, ve a la pantalla de inicio de tu
aplicacion movil Pipedrive y haz clic en Mas > Cerca. Aqui verds un mapa con todas las
direcciones cercanas a tu ubicacion actual. Si es la primera vez que utilizas la funcion Cerca, se te
pedird que permitas a Pipedrive acceder a tu ubicacién actual. Puedes filtrar las ubicaciones que
ves cambiando entre tratos, empresas o0 personas seleccionando desde la barra en la parte superior.

Si quieres filtrar los resultados ain mas en el mapa, puedes hacer clic en el icono filtrar en
la esquina superior derecha y aplicar cualquier filtro personalizado o por defecto en consecuencia.
Here you can filter for your address-type custom fields as well! Después de encontrar la direccion
que buscas, puedes elegir ver los detalles relacionados con ese trato o contacto, asi como elegir
abrir la direccidn en tu aplicacion de navegacion para estar en tu camino.

La funcion Cerca en la aplicacion Android:

Para acceder a la funcion Cerca, ve a la pantalla de inicio de tu aplicacion y pulsa "..." >

Cerca. Aqui podras ver un mapa que incluye todas las direcciones cercanas a tu ubicacién
actual. Tendras que permitir a Pipedrive acceder a la ubicacion del dispositivo si es la primera vez
que habilitas esta funcion.Desde ahi puedes filtrar tus ubicaciones cambiando entre el icono del
trato, el icono de empresa y el icono de personas en la esquina superior derecha de la pantalla.

Si quieres filtrar ain mas los resultados en el mapa, puedes hacer clic en el icono filtrar en
la esquina superior derecha bajo el icono del geolocalizador y aplicar los filtros personalizados o

por defecto en consecuencia.
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Después de encontrar la direccion que buscas, puedes elegir ver los detalles relacionados
con ese trato o contacto, asi como elegir abrir la direccion en tu aplicacion de navegacion para
estar en tu camino.

Llamadas y registro de llamadas en la aplicacion mavil

Llamadas desde la aplicacién iOS

Llamar a una persona de contacto desde la aplicacion maévil de Pipedrive no puede ser mas
facil.

Cuando tengas abierta una pagina de la persona de contacto, simplemente presiona el icono
de teléfono verde junto al nimero indicado.

Si deseas que la llamada se registre como una accion en tus tratos o contactos, primero
deberas ir a Mas > Preferencias > Registro de llamadas y habilitar la funcién.

Una vez habilitada, la aplicacion movil te indicara automaticamente que registres las
Ilamadas telefonicas como acciones una vez que finalice la llamada.

En la vista Resumen de Ilamadas de la accion indicada puedes completar los detalles y las
notas de la accidn, asi como programar acciones de seguimiento para ese contacto.

Los usuarios de Pipedrive que usan WhatsApp también pueden configurar la aplicacién
movil Pipedrive para hacer llamadas telefonicas a través de la aplicacion WhatsApp. Para habilitar
esta funcion, ve a Mas > Preferencias > Integraciones de llamadas y habilita la opcion de
WhatsApp que se encuentra alli.

La opcién para habilitar WhatsApp solo aparecera si WhatsApp esta instalado en el
dispositivo movil en cuestion.

Id de llamada en la aplicacion iOS
La funcion de identificacion de Ilamadas en los dispositivos iOS mostrara el nombre de el
Operador y el nombre de organizacion vinculado siempre que exista el nimero en Pipedrive bajo
una persona de contacto existente. Es importante tener en cuenta que la identificacion de llamadas

en dispositivos iOS solo funcionard con nimeros con cédigos de pais. Las restricciones de la
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plataforma 10S solo permiten mostrar el nombre del contacto de Pipedrive en una llamada
entrante.

Llamadas desde la aplicacién Android

Si deseas hacer llamadas telefonicas a tus contactos en la aplicacion Android, puedes ir a
la pagina de detalles del trato o del contacto y presionar el icono de teléfono.

La aplicacion Android puede registrar tanto las llamadas entrantes como las salientes.
Para habilitar la funcion de registro de llamadas en la aplicacion, ve a “...” > Preferencias y habilita
las opciones de registro de llamadas segun corresponda.

Registrar llamadas salientes en Pipedrive Esta opcién te permitird registrar llamadas
salientes realizadas desde la aplicacion Pipedrive como acciones.

Registrar llamadas salientes fuera de Pipedrive Esta opcion te permitira registrar
Ilamadas salientes realizadas desde fuera de la aplicacion Pipedrive como acciones.

Registrar llamadas entrantes Esta opcion te permitirad registrar llamadas entrantes de
contactos de Pipedrive.

Id de llamadas entrantes ID Esta opcion mostrara en la pantalla el nombre del contacto,
y cualquier nombre de organizacion y trato vinculado para todas las Ilamadas entrantes.

Id de llamada en la aplicacién Android

Con la funcion de identificacion de llamadas en Android, podras ver el nombre de El
Operador, la empresa y la informacidn de trato en tu pantalla, siempre que el nimero exista en
Pipedrive como una persona de contacto existente. Cualquier llamada perdida de contactos
existentes dejard una notificacion de llamada perdida, con opciones de “devolver llamada” o
“afiadir actividad” para programar una llamada con posterioridad.

Enviar un mensaje de texto a los contactos desde la aplicacion movil

Enviar un mensaje de texto a los contactos desde la aplicacion iOS

Para enviar un mensaje de texto directamente al contacto, ve a la pagina de detalles del

contacto y haz clic en el icono de globo. Una vez hecho clic, se te llevara a crear un nuevo mensaje
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en la aplicacion de mensajes de tu teléfono con el nimero de teléfono por defecto de la persona
de contacto ya rellenado.

Enviar un mensaje de texto a los contactos desde la aplicacion Android:
Para enviar un mensaje de texto directamente al contacto, ve a la pagina de detalles del contacto
y haz clic en el icono de sobre. Una vez hecho clic, se te llevara a crear un nuevo mensaje en la
aplicacion de mensajes de tu teléfono con el numero de teléfono por defecto de la persona de
contacto ya rellenado.

Vista de Calendario en las aplicaciones moviles

La vista de Calendario de la aplicacion movil te permitira ver todas las acciones
programadas para ese dia sobre la marcha. De esta forma, jpuedes ver a qué hora empiezas y
terminas el dia para evitar asignar tiempo a la misma accién por partida doble!

Vista de calendario en la aplicacion iOS

Si quieres ver todas tus acciones programadas en un calendario dentro de la aplicacion
Pipedrive, solo tienes que hacer clic en el icono de Acciones situado en la parte inferior de la
pantalla de inicio de la aplicacion y, a continuacion, hacer clic en la pestafia Calendario en la parte
superior de la pantalla. También tendras la opcidn de hacer clic en otros dias en el calendario para
ver las actividades programadas en el pasado o en el futuro. Para filtrar por tipo de actividad o
persona asignada a la actividad, puedes tocar el icono de filtro en la esquina superior izquierda y
aplicar esos filtros segin corresponda. Para afiadir una nueva accion, puedes hacer clic en el icono
+en la esquina superior derecha. Aqui puedes programar facilmente la accién y vincularla a tratos,
personas y organizaciones relevantes.

Vista de calendario en la aplicacion Android

Si quieres ver todas tus acciones programadas en un calendario dentro de la aplicacion
Android, solo tienes que hacer clic en el icono de Calendario en la pantalla de inicio de la
aplicacion, hacer clic de nuevo en el icono de Calendario en la esquina superior derecha de la
pantalla junto al icono de filtro. También tendrés la opcion de hacer clic en otros dias en el

calendario para ver las acciones programadas en el pasado o en el futuro.
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Para afiadir una nueva accion, puedes hacer clic en el icono + en la parte inferior. Aqui

puedes programar facilmente la accion y vincularla a tratos, personas y organizaciones relevantes.

Sincronizacién de contactos en la aplicaciéon iOS

Usa la funcion Importar contactos de la aplicacion Pipedrive para iOS para transferir
contactos directamente desde tu Agenda a Pipedrive. Para hacer esto, ve a Mas en la pantalla de
inicio de tu aplicacién y selecciona Importar contactos. Deberas otorgar a Pipedrive acceso a tus
contactos. Podras seleccionar individualmente los contactos que desees importar a tus contactos
de Pipedrive o importarlos todos con el boton Seleccionar todo y haciendo clic en Hecho. Utiliza
un proveedor de sincronizacion de contacto de terceros para sincronizar los contactos de tu iPhone
con tus contactos de Pipedrive. Para usar una aplicacion de terceros —como Contactos de Google
0 Contactos de Outlook— para sincronizar los contactos de tu teléfono y Pipedrive, primero
tendras que sincronizar los contactos de tu teléfono con ese proveedor de contactos de terceros.

Para obtener mas informacion sobre como sincronizar contactos de Google con tu
dispositivo mavil, haz clic aqui. Para obtener mas informacion sobre como sincronizar los
Contactos de Outlook con tu dispositivo movil, haz clic aqui.

Una vez que haya configurado la conexion, puedes activar la funcion Sincronizacion de
contactos en la aplicacion web de Pipedrive. Para obtener mas informacion acerca de como
configurar la funcion Sincronizacién de contactos, haz clic aqui. Una vez que hayas habilitado la
funcién de Sincronizacion de contactos, los contactos entre Pipedrive y tu teléfono estaran

sincronizados.

Sincronizacién de contactos en la aplicacion Android
Usa la funcién Importar contactos de la aplicacién Pipedrive para Android para transferir

contactos directamente desde tu Agenda a Pipedrive.
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Para hacer esto, selecciona el boton “...” en la pantalla de inicio de tu aplicacion, desplazate
hacia abajo y selecciona Importar contactos. Podras seleccionar individualmente los contactos que
desees importar o importarlos todos con el botdn Seleccionar todo y haciendo clic en Importar >
Importar contactos.

Utiliza un proveedor de sincronizacion de contactos externo para sincronizar los contactos
de tu iPhone con los contactos de Pipedrive.

Para usar una aplicacién de terceros, como Contactos de Google o Contactos de Outlook,
para sincronizar los contactos de tu teléfono y Pipedrive, primero deberas sincronizar los contactos
de tu teléfono con ese proveedor de contactos externo.

Para obtener mas informacion sobre cémo sincronizar los Contactos de Google con tu
dispositivo movil, haz clic aqui.

Para obtener mas informacion sobre como sincronizar los Contactos de Outlook con tu
dispositivo Android, haz clic aqui.

Una vez que haya configurado la conexion, puedes activar la funcion Sincronizacion de
contactos en la aplicacion web de Pipedrive. Para obtener mas informacion acerca de como
configurar la funcion Sincronizacion de contactos, haz clic aqui.

Una vez que hayas habilitado la funcién de Sincronizacion de contactos, los contactos entre
Pipedrive y tu teléfono estaran sincronizados.

Adjuntar fotos y archivos en la aplicacion iOS

Para adjuntar una foto desde tu teléfono a un trato o contacto, ve a la pagina de detalles de
un trato o contacto, pulsa en el boton +y selecciona foto. Aqui tienes las opciones para elegir una
foto de tu rollo de cadmara o hacer una foto. Si seleccionas rollo de camara, se te pedird que
selecciones una foto que ya existe en tu galeria de fotos. Si seleccionas “tomar una foto”, tendras
la opcidn de tomar una foto para adjuntar al trato o contacto directamente.

La foto subida se guardara en la pestafia “cronograma” de tu trato o contacto.

Adjuntar fotos y archivos en la aplicacion Android
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Para adjuntar una foto desde tu teléfono a un trato o contacto, ve a la pagina de detalles del
trato o contacto y haz clic en el boton +. Aqui tienes las opciones para elegir una foto de la galeria
de tu cdmara o directamente tomar y adjuntar una foto.

Si seleccionas “adjuntar archivo”, se te pedira que selecciones cualquier foto o archivo que
ya exista en tu almacenamiento telefonico.

Si seleccionas "tomar foto", podras tomar una foto para adjuntar al trato o contacto
directamente.

La foto subida se guardara en la pestafa “cronograma” de tu trato o contacto.

Sincronizacién manual de datos en la aplicacion movil

Pipedrive sincroniza datos regularmente entre las aplicaciones movil y web de Pipedrive,
pero si estas apurado o acabas de actualizar algo importante, puedes sincronizar manualmente tus
datos desde tu aplicacion mavil.

Hay dos maneras de sincronizar datos manualmente desde la aplicacion mavil.

La primera es arrastrando tu dedo hacia abajo en la pantalla en cualquier vista en la
aplicacion mavil. Si la sincronizacién esta activada con éxito, aparece brevemente un circulo
giratorio en la parte superior cargando los datos nuevos.

La segunda manera de sincronizar manualmente los datos de tu movil y de la web seria
hacer clic, ya sea en M&s > Sincronizacion de datos en la aplicacion i0OS o *..."" > Sincronizar
datos en la aplicacion Android. En esta seccidn también podras ver cuando se sincronizaron los
datos con la aplicacién web por ultima vez.

2.2.1.2. Usabilidad

Enriquez y Casas (2014), manifiesta que la usabilidad es considerada uno de los factores
mas importantes dentro de la calidad de un producto de software. Debido a esto es de interés poder
contar con metodologias para medir la usabilidad de las aplicaciones. Los métodos de analisis de
usabilidad que actualmente se utilizan, métodos clasicos, fueron desarrollados para aplicaciones
de escritorio. Con la aparicion, el uso masivo y el crecimiento de los dispositivos moviles,

especialmente los Smartphones, la medicién de usabilidad en aplicaciones mdviles se torn6 un
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tema de investigacion. Los métodos y metricas actualmente utilizados para medir usabilidad
pueden no ser directamente aplicables a este tipo de productos. , el equipamiento (hardware,
software y materiales), asi como tambien los entornos fisicos y sociales que pueden influir en la
facilidad de uso de un producto. De la definicidn anterior se puede observar que la usabilidad esta
relacionada con los atributos de una aplicacién o sistema, asi como también de su contexto; se
entiende por atributo la caracteristica o propiedad de una aplicaciéon de software. En la norma
mencionada anteriormente los atributos considerados son los siguientes.

Efectividad: Esta relacionada con la precision y completitud con la que los usuarios utilizan la
aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La calidad de la solucion y la tasa de errores son
indicadores de efectividad.

Eficiencia: Es la relacion entre efectividad y el esfuerzo o los recursos empleados para
ograr esta. Indicadores de eficiencia incluyen el tiempo de finalizacion de tareas y tiempo de
aprendizaje. A menor cantidad de esfuerzo o recursos, mayor eficiencia.

Satisfaccion: Es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes positivas, al utilizar
la aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La satisfaccion es un atributo subjetivo, puede
ser medido utilizando escalas de calificacién de actitud. Para poder especificar o medir la
usabilidad, es necesario descomponer los atributos y el contexto de uso en componentes medibles
y verificables. Las relaciones que existen entre el usuario, el producto, los atributos, el contexto
desuso y los objetivos que se quieren lograr se pueden observar en el framework de usabilidad

propuesto en la norma citada tal como se muestra en la figura.
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Figura 5. Framework de usabilidad (ISO 9241-11)

Diferentes percepciones de usabilidad resultan en una variedad de estructuras de medidas,
estas estructuras definen los atributos y sus métricas asociadas. Por ejemplo, Jakob Nielsen, define
usabilidad en términos de cinco atributos: facilidad de aprendizaje, eficiencia, memorabilidad,
errores y satisfaccion. Nielsen puntualiza que la importancia de estosatributos variara en funcion
del contexto y de los usuarios finales. Por ejemplo en un cajero automaético, la facilidad de
aprendizaje podria ser considerado el atributo principal a evaluar, mientras que en un sistema
aeroportuario, la tolerancia y prevencion de errores pasa a ser primordial. Los siguientes son
algunos de los atributos utilizados para medir el grado de usabilidad de una aplicacién de software:

Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con la que los usuarios alcanzan objetivos
especificos la primera vez que utilizan la aplicacion. La primer experiencia que tiene los usuarios
con un nuevo sistema es la de aprender a usarlo.

Memorabilidad: La facilidad para memorizar la forma de utilizar la aplicacion y alcanzar
objetivos especificos, y la facilidad con que vuelven a utilizar la aplicacion después de un tiempo.
La curva de aprendizaje debe ser significativamente menor para un usuario que ya utilizo el
sistema, que para uno que es la primera vez que lo va a utilizar.

Errores: Los errores que comete el usuario al utilizar la aplicacion y la gravedad de los

mismos. La aplicacion debe producir la menor cantidad de errores posibles. Si se producen, es
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importante que se den a conocer al usuario de forma répida y clara, ademas de ofrecer algun
mecanismo para recuperarse de ese error.

Contenido: Aspectos relacionados a la distribucion del contenido y de los formatos
utilizados para mostrar informacion al usuario

Accesibilidad: Consideraciones tenidas en cuenta por posibles limitaciones fisicas,
visuales, auditivas o de otra indole de los usuarios.

Seguridad: Capacidad para alcanzar niveles aceptables de riesgo. Disponibilidad de
mecanismos que controlan y protegen la aplicacion y los datos almacenados.

Portabilidad: Capacidad de la aplicacion de ser transferida de un entorno a otro
(diferentes plataformas).

Contexto: Relacionado a los factores o variables del entorno de uso dela aplicacion.

A la vez, los atributos de usabilidad, pueden ser clasificados en objetivos y subjetivos.
Los atributos objetivos pueden ser medidos a través de la interaccion del usuario con la aplicacion,
no dependen de la percepcion del usuario; en cambio lossubjetivos estan relacionados con el factor
humano, se refiere a la actitud del usuario hacia el uso de la aplicacion, estd vinculado a las
emociones y por lo tanto son mas dificiles de medir y cuantificar.

Métricas de Usabilidad

Debido a que los atributos de una aplicacion son conceptos abstractos, estos no pueden ser
directamente medidos. Para medirlos se les asocian distintas métricas, por ejemplo, el atributo
eficiencia puede ser evaluado mediante la métrica que calcula el tiempo empleado por un usuario
en terminar una tarea especifica. Una métrica (medida) es un valor numérico o nominal asignado
a caracteristicas o atributos de un objeto computado a partir de un conjunto de datos observables
y consistentes con la intuicion.
Machini, Enriquez y Casas, (2019), consideran que la métrica debe cumplir con ciertas
caracteristicas. Debe tener caracteristicas matematicas deseables y, cuando la métrica representa
una caracteristica que presenta un incremento frente a rasgos positivos o deseables y viceversa

para el caso contrario, el valor de esa métrica debe incrementar o decrementar de la misma manera.
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Una forma de clasificar las métricas es dividirlas en estaticas y dinAmicas. Las métricas estaticas
son utilizadas para medir las caracteristicas estaticas de una aplicacion, como el tamario del codigo
0 la complejidad del mismo. Las métricas dindmicas permiten medir el comportamiento de la
aplicacion, como por ejemplo la usabilidad y fiabilidad, las cuales se calculan con la aplicacién
en ejecucion. Cabe aclarar que las meétricas no representan un fin por si mismas, estas revelan
datos e informacidn sobre la experiencia personal del usuario cuando hace uso de una aplicacion.
La informacion obtenida de las métricas ayuda a realizar un mejor andlisis y a tomar decisiones

mas acertadas con respecto al desarrollo o uso de una aplicacion.

Tabla 4

Atributos y métricas asociadas.

Atributo Meétricas

Efectividad e Tareas resueltas en un tiempo limitado.
e Porcentaje de tareas completadas con éxito al primer intento.
Numero de funciones aprendidas

Eficiencia Tiempo empleado en completar una tarea.

Numero de teclas presionadas por tarea.

Tiempo transcurrido en cada pantalla

Eficiencia relativa en comparacidn con un usuario experto.

Tiempo productivo

Satisfaccion Nivel de dificultad.
e Agrada o no agrada.

e Preferencias.

Facilidad de Aprendizaje e Tiempo usado para terminar una tarea la primera vez.
e Cantidad de entrenamiento.
e Curva de aprendizaje

Memorabilidad e NOmero de pasos, clicks o paginas usadas para terminar una tarea
después de no usar la aplicacién por un periodo de tiempo.

Errores e Numero de errores

Contenido e Cantidad de palabras por pégina.
e Cantidad total de imagenes.
e NUmero de paginas.

Accesibilidad e Tamafio de letra ajustable.
e Cantidad de imagenes con texto alternativo

Seguridad e Control de usuario.
e Numero de incidentes detectados.
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e Cantidad de reglas de seguridad.

Portabilidad e Grado con que se desacopla el software del hardware.
¢ Nivel de configuracion

Contexto e Grado de conectividad.
e Ubicacion.
e  Caracteristica del dispositivo.

Nota. Esta tabla muestra lo mas importante de los atributos y métricas de los aplicativos movil.

Pruebas de usabilidad

La evaluacion de la usabilidad de una aplicacion de software, consiste en realizar pruebas
para obtener medidas e informacién y observar debilidades relacionadas al uso de la misma. Las
cuatro formas basicas de evaluacion son: automatica (se calculan las métricas mediante la
ejecucion de la aplicacion), empirica (la usabilidad es evaluada testeando la aplicacion con
usuarios reales), formal (usando modelos formales y formulas para el céalculo de medidas de
usabilidad), e informal (basados en reglas generales y la habilidad y experiencia de los
evaluadores). Este proceso de evaluacion implica varias actividades en funcién del método
empleado, las actividades comunes que incluyen son:

Captura: Recoleccion de datos de usabilidad, tales como el tiempo de terminacion de una
tarea, errores, valores subjetivos.

Analisis: Interpretar los datos recolectados para identificar problemas de usabilidad.

Critica: Sugerir soluciones o0 mejoras para mitigar los problemas encontrados. Las pruebas
de usabilidad se pueden realizar en diferentes etapas del desarrollo del software.
Algunas técnicas de evaluacidn, s6lo se pueden aplicar cuando existe un prototipo de la aplicacion,
mientras que otras se pueden aplicar a principios de la etapa de disefio. Cada técnica tiene sus
propios requerimientos y generalmente diferentes técnicas descubren diferentes problemas. Los
beneficios que se obtienen al realizar pruebas de usabilidad a las aplicaciones son los siguientes:

eMejorar el disefio del producto de software mediante la informacion obtenida de la

retroalimentacion.
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eReducir los costos de desarrollo, al disminuir el nimero de cambios posteriores
requeridos.

eReducir los costos de mantenimiento y soporte: Los sistemas que son faciles de usar
requieren menos entrenamiento, menos soporte para el usuario y menos mantenimiento.

eMejorar el uso: los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades del usuario reducen el
esfuerzo y mejoran la productividad y la calidad de las acciones.

eMejorar la calidad del producto: productos de mayor calidad de uso, son mas competitivos
en un mercado que demanda productos de facil uso.
A continuacion se describen las caracteristicas principales de los métodos de evaluacion de
usabilidad mas reconocidos.

Metodos Empiricos

Este tipo de pruebas se desarrollan en laboratorios que intentan simular las condiciones
reales bajo las cuales se usa la aplicacién. Se le solicita al usuario que realice tareas previamente
definidas, relacionadas con la funcionalidad de la aplicacion. La interaccion del usuario con la
aplicacion es evaluada para detectar los problemas que experimento el usuario con el uso de la
misma. Para realizar la evaluacion se necesita analizar la informacion de usabilidad que se
desprende de la interaccidn. Para capturar esa informacion, por un lado estan las métricas que se
van obteniendo en tiempo real al interactuar el usuario con la aplicacion. Por otro lado, se puede
registrar la forma de realizar las tareas por parte del usuario mediante una grabacion de video y
de audio; también se pueden efectuar entrevistas o cuestionarios. La ventaja de este tipo de pruebas
es que directamente se monitorea el uso de la aplicacién por parte de usuarios reales. La desventaja
es que se deben realizar sobre aplicaciones implementadas casi en su totalidad, lo que implica que
cualquier modificacion que se tenga que realizar demandara mayor tiempo. Si la aplicacion es un
prototipo, los resultados de las pruebas son utilizados para mejorar la version final de la misma.

Meétodos de Inspeccion

60



Inspeccion de usabilidad es el nombre genérico para un conjunto de formas rentables de
evaluacion de las interfaces de usuario para encontrar problemas de usabilidad, son muy
informales y faciles de usar. Este método consiste en formar un grupo de expertos en usabilidad
que analizan o inspeccionan la aplicacion considerada. Estos realizan un informe comentando
sobre distintos aspectos de usabilidad de la aplicacion, basandose en su experiencia en el area.
Este informe es utilizado para realizar los cambios o ajustes necesarios en la aplicacién, para
resolver los problemas indicados. Dos de los métodos més utilizados de este tipo son: evaluacién
heuristica y recorrido cognitivo.

Evaluacion heuristica: Un grupo de evaluadores inspecciona el disefio de la interfaz
basandose en un conjunto de heuristicas de usabilidad (principios de usabilidad establecidos). La
evaluacion heuristica es facil de realizar, econdmica y capaz de encontrar varios problemas de
usabilidad. Sin embargo, puede no encontrar problemas especificos del dominio. Es por eso que
el uso de apropiadas heuristicas es muy significativo.

Recorrido cognitivo: Se utiliza una descripcion de la interfaz de usuario, un conjunto de
escenarios de trabajo y las acciones especificas que el usuario debe realizar para cumplir las tareas.
Los inspectores examinan y analizan cada paso en la secuencia de acciones definidas,
documentando los problemas encontrados.

El método MUSIC

El proyecto MUSIC (Metrics for Usability Standards in Computing), es una metodologia
rigurosa que proporciona un medio valido y fiable para la especificacion y medicion de la
usabilidad. Fue desarrollado y perfeccionado para satisfacer la demanda de aplicaciones
comerciales. Este es soportado por una serie de herramientas que se pueden elegir y usar de
acuerdo a las necesidades del desarrollo, el presupuesto y los plazos de tiempo. La salida basica
del método son medidas relacionadas a la efectividad y la eficiencia. También se pueden generar
las siguientes salidas opcionales: eficiencia relativa del usuario (indicador de facilidad de
aprendizaje), periodo productivo (proporcion de tiempo sin tener problemas en el uso) y tiempo

empleado en resolver problemas, en blsquedas de ayuda o en navegacion no productivas o a través
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del sistema. El uso principal del método es formar parte integral de un proceso de desarrollo
basado en prototipos y mejoramiento iterativo. Esto significa que las pruebas de usabilidad deben
ejecutarse desde las etapas tempranas del desarrollo hasta la siguiente figura resume la secuencia
de pasos requeridos por el metodo para evaluar usabilidad y obtener las correspondientes medidas.
La columna de la derecha muestra las herramientas que provee el método, las guias y soporte para

cada paso. Los pasos 4 a 7 se pueden repetir dentro del proceso.

Pasos Herramientas

Definir &l products s evalusr | Cna de anslisiz de uzabilidad del contesto
v

Definir el contexto de uso ‘ ol de analizsiz de usabilidad del contexio
¥

Especificar los objerivos de la Chuia de analizis de usabilidad dal contexio

svaluacion vel contexto de | 4—fannal de medicidn da rendimienta
avaluacian DEUM: Administrador del plan

v

Preparar uma evaluacion qus . ) .
curnpla com &l contento de a—LDF UL Administrador de la evaluacion
svaluacion ezpecificado

v it DETA
Fealizar 1a prueba de ususric  [#— DR Grabacion de loggers
v
Analizar los datos de prusba fannal de medicidn de rendimiento
para obiener & interpeetar laz |4 DEIN0- Procesador de métrica:
metricas
v

Froducir informe de uzabilided |  DRUM: Adminisirador de Ia evaluacidn

Figura 6. Pasos y herramientas usadas en el método MUSIC
Para que las evaluaciones se puedan ejecutar sin problemas y eficientemente, es
conveniente realizarlas en laboratorios de usabilidad. Como alternativa, los datos pueden ser
capturados en el lugar de trabajo, si por ejemplo, los factores claves en un sistema de informacion
0 su entorno ambiental no pueden ser adecuadamente replicados en un laboratorio. Una de las
herramientas que da soporte al método se llama DRUM (Diagnostic Recorder for Usability
Measurement), consiste de un software para realizar estudios observacionales de video asistido.

Las sesiones de evaluacion se graban en video y posteriormente se pueden analizar con la ayuda
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de DRUM. Un primer analisis se puede realizar en tiempo real durante la grabacion. Este software
permite automatizar actividades, crear registros con marca de tiempo de cada sesion de evaluacion
y calcular las medidas y métricas. También asiste a la generacion y entrega de informacion de
diagndstico relativa a defectos de usabilidad

Usabilidad en aplicaciones mdviles

En las tecnologias moviles a diferencia de otras (Web, escritorio, TV digital), la usabilidad
es un problema mas significativo, esto es debido a que una gran mayoria de las aplicaciones
moviles son dificiles de usar, son poco flexibles y no son robustas. Debido a la movilidad que
permiten estos dispositivos las pruebas de usabilidad en un ambiente real de uso son dificiles de
realizar. En primer lugar, puede ser complicado establecer estudios realistas que reflejan la riqueza
del contexto de uso descrito anteriormente. En segundo lugar, esta lejos de ser trivial aplicar
técnicas de evaluacion clasicas, cuando la prueba se realiza en condiciones reales de uso. Por
Gltimo, las pruebas en un entorno real complican la recoleccidn de datos y limitan el control sobre
estds y sobre el usuario, ya que el mismo se estd moviendo fisicamente en un contexto con un
numero de variables desconocidas que afectan potencialmente la evaluacion. EI modelo propone
un conjunto de métricas objetivas y subjetivas, las que a continuacién se detallan:

Metricas Objetivas

Tiempo requerido para introducir los datos: Esta métrica mide el tiempo tomado por el
usuario para ingresar datos de entrada. Numero de errores al teclear los datos: Esta métrica mide
el nimero de errores cometidos, mientras el usuario introduce datos al utilizar la aplicacion.

Tiempo empleado para instalar: Esta métrica mide el tiempo empleado por cada
aplicacion que se instala en el dispositivo mavil.

El nimero de interacciones durante la instalacion de la aplicacion: Esta métrica mide
la cantidad de interacciones entre el usuario y el dispositivo moévil cuando se esta instalando una
aplicacion.

Tiempo necesario para aprender: Este indicador mide el tiempo empleado por los

usuarios para aprender a utilizar la aplicacion.
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Numero de errores mientras aprende: Este indicador mide el nimero de errores
cometidos por los usuarios cuando estan aprendiendo a utilizarla aplicacion.

Numero de errores: Este indicador mide si la aplicacion es precisa o imprecisa.

Tiempo necesario para completar la tarea: Este indicador medira el tiempo empleado
por el usuario para completar las tareas dadas.

NuUmero de tareas exitosas en el primer intento: Esta métrica indica el nimero de tareas
terminadas con éxito en el primer intento.

Numero de tareas exitosas en el tiempo dado: Este indicador proporciona informacion
sobre si los usuarios estan familiarizados con la aplicacion mediante el recuento del numero de
tareas completadas con éxito en un tiempo dado.

Tiempo necesario para iniciar la aplicacion: Este indicador mide el tiempo empleado
por los dispositivos mdviles para iniciar una aplicacion.

Tiempo necesario para responder: Esta métrica mide el tiempo empleado por una
aplicacion para responder a la entrada del usuario.

Tiempo necesario para conectarse a la red (via satélite o Wi-Fi): El tiempo empleado
por la aplicacion para conectarse a la red es una medida esencial porque refleja la satisfaccion de
los usuarios.

Numero de recursos del sistema mostrados: Esta métrica cuenta el nimero de recursos
del sistema (nivel de la sefial o de la bateria) que se muestra durante el estudio de usabilidad.

Numero de solicitudes de actualizacién de la aplicacidn: Esta métrica cuenta el nimero
de solicitudes de las aplicaciones para actualizar la version.

Porcentaje de la bateria usada durante la instalacion: Este indicador mide el porcentaje
de bateria que se utiliza cuando se instalan una aplicacion en un dispositivo movil.

Porcentaje de la bateria usada: Este indicador mide el porcentaje de la bateria usada por
una aplicacion para una tarea determinada.

Meétricas Subjetivas
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Satisfaccion con el teclado virtual: Este indicador mide el grado de satisfaccion del
usuario con el teclado proporcionado por la aplicacion movil o por el dispositivo mavil.

Satisfaccion con la salida: Este indicador mide el nivel de satisfaccion con la salida
proporcionada por las aplicaciones.

Satisfaccion con el proceso de instalacion: Este indicador mide el nivel de satisfaccion
de los usuarios cuando instalan aplicaciones en los dispositivos moviles.

Satisfaccion con la optimizacion del tamarfio de pantalla: Este indicador mide el nivel
de satisfaccion de los usuarios con la optimizacion del tamafio de la pantalla.

Satisfaccion con la ayuda: Este indicador mide el grado de satisfaccion de los usuarios
con la ayuda proporcionada por las aplicaciones.

Satisfaccion con los contenidos: Satisfaccion con el contenido es una medida esencial
para asegurar que los contenidos suministrados cumpliran las necesidades de los usuarios.

Placer: Esta métrica mide el disfrute de los usuarios cuando utilizan las aplicaciones
moviles.

Satisfaccion con la interfaz: Satisfaccion con la interfaz es también una medida
importante porque una buena interfaz atraera a mas usuarios a utilizar la aplicacion.

Seguridad durante la conduccion: Este indicador mide el nivel de seguridad para las
personas que utilizan las aplicaciones moviles mientras conducen.

Facilidad para encontrar ayuda: Esta métrica mide cuan facil es para los usuarios
encontrar ayuda en las aplicaciones.

Estrés: Esta métrica mide el nivel de estrés que sienten los usuarios cuando usan las
aplicaciones moviles.

Satisfaccion con el indicador de sefial: Esta medida indica la satisfaccion del usuario con
el indicador de sefial proporcionada por las aplicaciones moviles.

Satisfaccion con el joystick virtual: Esta métrica indica el nivel de satisfaccion de los

usuarios con el joystick virtual.
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Satisfaccion mientras aprenden: Este indicador mide el nivel de satisfaccion de los
usuarios cuando aprenden a utilizar las aplicaciones.

Satisfaccion con el texto: Este indicador mide el nivel de satisfaccion de los usuarios con
el texto que muestran las aplicaciones.

Satisfaccion con el sistema de navegacion: Este indicador mide el grado de satisfaccion
con el sistema de navegacion (como los usuarios pasan de un mend a otro mend o
submenu).Satisfaccion con la pantalla tactil: Esta métrica mide el nivel de satisfaccion de los
usuarios con la pantalla tactil.

Satisfaccion con el boton de menu: Esta medida indica el nivel de satisfaccion de los
usuarios con el boton de mend.
Como se menciond anteriormente, otro factor influyente al momento de medir el grado de
usabilidad de una aplicacion movil es el ambiente o contexto real donde el usuario utiliza la
aplicacion. Este contexto movil da lugar a diferentes factores que afectan la usabilidad, los
usuarios pueden estar de pie, caminando, o sentados en un ambiente oscuro o luminoso mientras
usan una aplicacion. Estos factores toman valor en este tipo de aplicaciones, producen que los
enfoques tradicionales para evaluar usabilidad resulten inapropiados. Uno de los principales
problemas de las pruebas clasicas, para entornos de escritorio, al pretender utilizarlas en
aplicaciones mdviles, es que ignoran la importancia del contexto. Diferentes evaluaciones de
usabilidad han sido propuestas en diferentes contextos, tales como, sitios web, librerias
digitales,productos electrénicos audiovisuales y muchos otros .

Pruebas de campo

Las pruebas de campo permiten obtener una idea de los aspectos relacionados al uso real
de la aplicacion, estos son cruciales para el éxito en el disefio de tecnologias moviles. Las
evaluaciones de campo complican la recoleccion de datos y limitan el control de usuario, ya que
los usuarios se estan moviendo fisicamente en un entorno con un ndmero de variables

desconocidas que pueden afectar la evaluacion .La Fig. 6 muestra a un usuario utilizando la
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aplicacion que esta siendo analizada, acompafado por dos evaluadores. Un evaluador hace de

observador, mientras que el otro registra las acciones mediante una camara de video.

g ]
' ‘

Figura 7. Prueba de campo

Pruebas remotas

En este tipo de pruebas, se separa en espacio y/o tiempo al evaluador del usuario, el
evaluador se encuentra separado fisicamente del usuario. Las pruebas pueden ser sincronicas o
asincronicas. En las sincronicas, la prueba y la transferencia de la informacion de usabilidad se
hacen en tiempo real; el evaluador se encuentra separado en espacio del usuario. Las pruebas
asincronicas, significa que el evaluador y el usuario estdn separados tanto espacial como
temporalmente; la diferencia con la prueba de caracteristica sincrénica es que la transferencia de
datos no se realiza en tiempo real, sino que la informacion se almacena en el dispositivo y en algln

otro momento se transfiere al evaluador.
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APLICACION

Figura 8. Prueba remota

2.2.1.3. Portabilidad
Monroy (2019), dice de Portabilidad que es la “Capacidad del producto o componente de
ser transferido de forma efectiva y eficiente de un entorno hardware, software, operacional o de

utilizacion a otro. Esta caracteristica se subdivide a su vez en las siguientes subcaracteristicas:

 Adaptabilidad. Capacidad del producto que le permite ser adaptado de forma efectiva y

eficiente a diferentes entornos determinados de hardware, software, operacionales o de uso.

» Capacidad para ser instalado. Facilidad con la que el producto se puede instalar y/o

desinstalar de forma exitosa en un determinado entorno.

* Capacidad para ser reemplazado. Capacidad del producto para ser utilizado en lugar de
otro producto software determinado con el mismo prop0ésito y en el mismo entorno”.

2.2.2. Ventas

Westreicher (2020), considera que:

Las ventas, en economia, son la entrega de un determinado bien o servicio bajo un precio
estipulado o convenido y a cambio de una contraprestacion econémica en forma de dinero por
parte de un vendedor o proveedor. Con el avance tecnoldgico experimentado en las Gltimas

décadas, nuevas modalidades de venta han ido apareciendo. Al mismo tiempo el avance en
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logistica y facilidades de transporte han apoyado al crecimiento del comercio a nivel mundial

junto a la globalizacion.

De este modo, nuevos canales de venta a distancia por via telefonica, postal y

especialmente a través de Internet suponen un volumen de ventas importante.

El proceso de administracion de las ventas.

Navarro (2012), dice que:

El proceso tiene como proposito el determinar los pasos a seguir en un programa de ventas

que va desde su formulacion hasta su evaluacion y control. Sus pasos son:

a) Formulacion: para la elaboracion de un programa de ventas es preciso considerar los
factores del entorno que afectan la empresa y que permiten realizar un pronéstico de los posibles
resultados. Posteriormente, se organizan y planean las actividades generales relacionadas con las
ventas agregandose las estrategias mercadoldgicas a seguir. La importancia de esta fase radica en
que si se tiene una adecuada planeacion, se determinard el camino a seguir en el proceso de

colocacion y distribucion del producto.

b) Aplicacion: en esta fase se selecciona al personal de area de ventas mas apto de acuerdo
con las caracteristicas del producto y a las estrategias de mercadotecnia planteadas. Por ejemplo,
si la empresa vende autopartes, se contratardn personas que tengan conocimiento sobre
automoviles. En este punto también se “disefian e implantan las politicas y procedimientos que

encaminaran los esfuerzos hacia los objetivos deseados”.

c) Evaluacion y control: esta base consiste en la elaboracion de métodos y procedimientos
para medir el desemperio de la fuerza de ventas. Si el resultado no es el esperado, se pueden hacer

ajustes en el programa de ventas o replantear la estrategia de mercadotecnia.
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También considera que una de las principales labores de una persona dedicada a la
mercadotecnia, es estar atentos al entorno e intentar pronosticar y elaborar estrategias ente

diferentes escenarios.

Entorno externo

El entorno externo como su nombre lo indica, no esta en las manos de la empresa sino
fuera de ella. Este se integra por los siguientes factores: Evaluacion y control: elaboracion de

métodos de medicion del desempefio.

Econdmico
\ Ambientale
Legales y /
politicos /¥ —— Empresa

Socioculturales

Técnicos

Figura 9. Métodos de medicién de desempefio

e Econdmicos: las personas sélo adquieren bienes o servicios si tienen dinero por lo que
siempre debemos considerar indicadores como: el PIB, el tipo de cambio, el indice de inflacion,
etcétera, para hacer pronosticos de ventas. A empresas como “Intel, Caterpillar y DuPont les afectd

seriamente el tipo de cambio desfavorable entre el dolar estadounidense y el euro”.
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e Legales y politicos: es importante analizar el entorno legal del pais en donde se situa la
empresa en la que trabajamos, porque aspectos como: Leyes antimonopolios, de proteccion al

consumidor o de responsabilidad social, pueden influir seriamente en el resultado de las ventas.

e Técnicos: “la tecnologia no solo influye en las estrategias de ventas, ademas impulsa la

capacidad de la empresa a vender producto.

e Socioculturales: tener presentes el comportamiento demografico, la diversidad cultural,
valores éticos y hasta religiones predominantes, es de suma importancia para identificar los

productos que pueden cubrir mejor las necesidades del consumidor.

e Ambientales: La naturaleza siempre nos ha dado lecciones importantes, sobre todo ahora

gue comienzan a visualizarse las consecuencias de los abusos de recursos naturales.

Entorno interno

Este entorno se encuentra formado por los siguientes factores:

Metas, objetivos y
cultura

Capacidades
tecnoldgicas, de Recursos
investigacién y humanaos
desarrollo

Capacidad de Recursos
servicio financieros

Capacidad de
produccidn

Figura 10. Factores del entorno interno
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e Metas, objetivos y cultura: la mision, vision y objetivos de una empresa que pretenda

vender bienes o servicios, deberdn estar centrados en el cliente.

e Recursos humanos: es necesario considerar la integracion de todos los miembros de la
empresa pero cuidando en especial el perfil, rotacion y caracteristicas de la fuerza de ventas como

muchas veces ocurre, presenta una gran movilidad.

¢ Recursos financieros: una empresa sana en sus finanzas podra invertir en la investigacion

de nuevos productos o servicios, pero ademas capacitar correctamente a sus colaboradores.

e Capacidad de produccion y cadena de suministro: la ubicacion de las plantas productivas,
la tecnologia y el equipo disponible, influyen en los programas de mercadotecnia y ventas. Un
punto al que se le debe prestar especial atencion es garantizar que se tiene la capacidad de que el

producto siempre se encuentre disponible en el mercado.

e Capacidad de servicio: “Cumplir con un alto nivel de calidad de servicio es una capacidad
organizacional importante”. Las empresas que ofrecen a sus clientes un valor agregado y un buen

servicio, incluso después de la venta, gozan de un buen posicionamiento en el mercado.

e Capacidad de investigacion y desarrollo y tecnologia: invertir en tecnologia le permite a
las empresas estar a la vanguardia, pero también se debe invertir en la investigacion de nuevos

productos, en especial si éstos se encuentran en una fase de madurez.

Organizacion de las ventas
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Como ya se estudio, la organizacion de la fuerza de ventas puede ser por zonas geograficas,
por lineas de productos o servicios, por clientes o por funciones. Sin embargo, antes de determinar

cual es la méas adecuada para la empresa, se deben tomar en cuenta los siguientes aspectos:

e El volumen de la empresa: a mayor numero de vendedores, mayor esfuerzo destinados

al control y seguimiento.

e Diversificacion de productos: mientras mas productos maneje una empresa y se
encuentren en un mayor nimero de clasificaciones, se deberdn contratar vendedores
especializados para tener una mejor distribucion y por ende, ventas. Ejemplo: la empresa
Procter&Gamble ofrece una cantidad y diversidad de productos muy importante, por lo que
requieren desarrollar a su fuerza de ventas en rubros como: productos de belleza, cuidados para el

hogar y electrodomésticos.

e Los medios de distribucién: que se deberan elegir en funcion de la infraestructura con la

gue se cuente.

Rutas y visitas de ventas

Se entiende por zona de venta “un conjunto de clientes actuales, antiguos y potenciales
asignados a un determinado vendedor, delegacion, distribuidor... La zona de ventas tiene que estar
localizada en un area que facilite su adecuada y rentable cobertura, quedando bien definidos sus
limites geogréficos para facilitar la tarea de revision y control”. Cabe sefialar que hacer una

distribucion territorial es atinado para:

e Tener la imagen de ser una empresa bien organizada.

e Garantizar una mejor cobertura en el mercado y un seguimiento mas personalizado a los

clientes.
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e Incrementar la efectividad de la fuerza de ventas.

Las rutas de ventas son el “conjunto de itinerarios que el vendedor o promotor ha de seguir
para visitar, periddicamente o0 no, a los clientes designados”. Entre los beneficios que ofrece el

establecer rutas de ventas, se encuentran:

¢ En ciudades grandes, se puede aprovechar mejor el tiempo.

e Se reduce el cansancio de los vendedores y el riesgo implicito en su desplazamiento.

e Se consigue una mejor cobertura de clientes. Las empresas farmacéuticas trabajan por lo

regular bajo este esquema y distribuyen a sus representantes médicos por zona.

Métodos de ventas

Hasta hace unas décadas, el principal método de venta era la venta personal y

frecuentemente se podia ver a los vendedores de casa en casa ofreciendo sus productos.

Posteriormente las ventas multinivel comenzaron a cobrar importancia y con ellas la
generacion de vendedores acompafados, por lo regular, de un catalogo. Las ventas a distancia por
lo regular se manejaban por correspondencia y han tenido una evolucién tan palpable, que hoy

uno de los medios mas eficaces de comercializacion es internet.

Venta a distancia

Es un método en el que “no existe un contacto directo entre el comprador y el vendedor”.
Las ventas a distancia se clasifican a groso modo en ventas por correspondencia, ventas por
teléfono, ventas electronicas y ventas por television. A continuacion se explicaran cada una de

ellas mediante la tabla: Ventas a distancia Caracteristicas

Venta por correspondencia
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Se realizan por medio de un catalogo que se envia a traves del correo postal o se deposita
directamente en los buzones. También se puede insertar a manera de anuncios, en revistas o

periddicos, por ejemplo, los anuncios que aparecen en revistas como TV Notas o Chilango.

La ventaja de utilizar este método de ventas es que describe la informacion del producto o
servicio con gran detalle, sin embargo las ventas por correspondencia han bajado en medida de

gue ha aumentado el correo electrénico y los sistemas de los aplicativos.

Ventas por teléfono

Este tipo de venta se denomina también tele marketing y es especialmente usado en
“mercados de gran consumo o para el lanzamiento de nuevos productos o el desarrollo y anuncio

de promociones especiales”.

Ventas electrdnicas

En términos generales, este tipo de venta es la que se sustenta en la transmision de datos

en redes de comunicacion electronica como Internet. En la Gltima unidad se abordaran a detalle.

Ventas por television

También conocidas como tele venta, consiste en la demostracion de productos o servicios
de manera detallada y siempre destacando sus beneficios como: precio o0 ventajas competitivas.

Por lo regular se transmiten a diario y en los mismos horarios.

Venta personal

Se realiza mediante el contacto directo entre vendedor y comprador y puede tener dos

variables: realizarse dentro o fuera de las instalaciones de la empresa o comercio.
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Las ventas internas, a su vez se clasifican en:

e Venta directa: el posible comprador entra a un establecimiento y es atendido por un
vendedor que se encarga de atenderlo de forma personal. Ejemplo: cuando usted entra a una

zapateria para comprar un par de tenis nuevo y le atiende un vendedor.

e VVenta en libre servicio: son las que se efectlian en tiendas de autoservicio y en donde los

consumidores entran para comprar un producto(s) elegido y evaluado por ellos mismos

e Venta en ferias, salones y exhibiciones: en este tipo de venta las empresas tienen
manifestaciones comerciales exponiendo sus productos o servicios a compradores potenciales.

Por lo regular se efecttian en espacios especiales 0 en salones de hoteles.

En el caso de las ventas externas, se subdividen en:

e Ventas a domicilio: se realiza en el domicilio del comprador y por lo regular en ese

momento se levanta la orden de compra y posteriormente se entrega el producto o servicio.

¢ Venta ambulante: esta venta se caracteriza porque no tiene un espacio fijo. Ejemplo: la

venta de discos o de ropa en puestos ambulantes.

e Auto venta: en este caso las empresas establecen rutas para llevar a los consumidores
productos que por lo regular se consumen diariamente y son perecederos. El vendedor sigue la
ruta que le ha sido encomendada y entrega la mercancia a clientes que casi siempre son

establecimientos minoristas.

e Venta multinivel: Bajo esta modalidad de venta, “se construye una red de vendedores
independientes, a diferentes niveles, que a cambio de una comision Venta de puerta en puerta

Venta por cita en el domicilio del comprador.
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e Venta en lugar de trabajo: Este tipo de ventas suelen ser muy efectivas para los

consumidores y para los vendedores tienen implicitos estimulos que les resultan

El vendedor

Un vendedor es un experto en la gestion comercial de su empresa y es quien realiza la
accion de vender, es decir, acerca al cliente los productos o servicios que la empresa ofrece para
que sean comprados a cambio del pago de un precio. El principal papel del vendedor es despertar
en el cliente la necesidad de la compra y para lograrlo se requiere de mucha habilidad. Algunas

de las caracteristicas que posee un vendedor, encontramos:

e Capacidad de relacionarse.

e Tolerancia a la frustracion.

e Perseverancia.

e Tenacidad.

e Puntualidad.

e Autoconfianza.

e Excelente imagen.

e Observador.

e Negociador.

e Paciente.

El comercio electrénico

77



El comercio electronico se define como “cualquier forma de transaccién comercial ejercida
electronicamente, utilizando redes de telecomunicacion y que permite los pagos de bienes y

servicios a través de internet”.

No tiene nada que ver el tamafio de la empresa con la utilizacion del comercio electronico,

verifique usted en su ciudad cuantos comercios aceptan medios electrénicos como opcion de pago.

Los beneficios que ofrece a las empresas que lo utilizan son:

e Una logistica bien organizada en la distribucion de los productos.

e Una base de clientes estable.

e Mayor capacidad para atraer socios que se pueden sumar a proyectos de mayor
relevancia. Desde la perspectiva del comprador, el comercio electronico permite: e Reduccion de

los riesgos que implica cargar dinero en efectivo.

e Mayores opciones en cuanto a productos y servicios (basta ver las ventas por internet).

e Transparencia en la informacion de los productos o servicios.

2.2.2.2. El tiempo en el proceso de ventas

Sanchez, Herrera , Martinez y Pérez (2018), considera que:

La tecnologia movil permite reducir el tiempo de atencion al cliente y llevar los negocios
a donde quiera que se necesite y ofrece en todo momento la posibilidad de utilizar las aplicaciones
instaladas, exponer presentaciones, crear documentos y datos, y acceder a ellos; asi mismo, esta
marcando un giro importante en los negocios convirtiéndose en modelo de innovacion y fuerza

para el desarrollo socioecondémico; esto se evidencia en la forma en que los ciudadanos tienen
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siempre consigo un dispositivo que contiene informacion y que permite generar los reportes que

se necesitan en determinado tiempo.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) ofrecen nuevas formas para que
las personas accedan a la informacion optimizando el tiempo de la informacion desde cualquier
parte del mundo, lo mas interesante es que pueden apoyar procesos de cualquier sector econémico

y ampliar los servicios para lograr una transformacion digital que potencie la economia de un pais.

2.2.2.3. Los clientes en el proceso de ventas

Mufiiz y Muiiiz de la Torre (2020), considera que:

Lo primero que tenemos que hacer es ser precisos en la comunicacion hacia los
colaboradores, auténticos pilares de la fidelizacion de los clientes; hay que eliminar las posibles
contradicciones. Asi, cuando se dice que hay que tratar a todos los clientes por igual, creo que
habria que matizar el mensaje para crear una auténtica cultura sobre la que edificar el proceso de
fidelizacion de los clientes, siendo el mensaje que hay que tratar de forma correcta, profesional y
calida a todos los clientes, pero hay que reservar los recursos suficientes como para dar un trato
preferencial a los clientes mas valiosos. Una vez inculcada esta base cultural en la empresa lo que
hay que hacer a continuacion es orientar a los empleados sobre quiénes son esos clientes valiosos,
como identificarlos, como saber quiénes son. Por ello debe distinguirse entre valor del cliente y
rentabilidad del cliente. La mayoria de las empresas que segmenta a sus clientes lo hacen por
criterios de rentabilidad individual, de tal forma que cuando se plantean los programas de
fidelizacion, los esfuerzos se centran en los clientes que hacen mas transacciones y de mas
volumen. En principio no parece que sea incorrecto, pero si pensamos en los objetivos reales de
la fidelizacién, llegaremos a la conclusion de que puede ser un error, 0 mas bien que hay que

matizar el criterio de segmentacion.

El cliente no puede ser considerado de forma individual. Todo cliente se relaciona con

otros que son como él y por lo tanto que pueden ser potenciales clientes de nuestra empresa, y en
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esa relacion, comenta las bondades y las frustraciones de sus relaciones profesionales, personales
y comerciales con lo que puede influir en las decisiones de los que se relacionan con él, algo que
las empresas tienen que considerar y aprender a valorar, para tomar decisiones cada vez mas

precisas.

Muchas empresas actlan todavia en base a criterios anticuados en los que se considera
solo el nivel de ingresos que produce el cliente y preparan programas que denominan «de
fidelizacion», premiando a los que mas ingresos producen sin tener en cuenta los costes en los que
incurre la empresa para conseguirlos y consecuentemente se da, mas veces de lo que muchos
piensan, la paradoja de que se premia a alguien que produce pérdidas. Cuando las empresas
piensan con mentalidad profesional del siglo XX, comienzan por evaluar la inversion que han
tenido que realizar para conseguir un cliente, en definitiva, cuanto es el coste de adquisicion de
un cliente y luego preparan una cuenta de resultados individual de ese cliente, teniendo en cuenta
los ingresos que genera y los costes en los que hay que incurrir para conseguirlo y satisfacer sus
necesidades y a partir de aqui preparan sus programas de fidelizacion, premiando a los que méas
beneficios individuales les producen. No cabe duda de que es una mejora, pero el mercado y la
tipologia de los clientes del siglo XXI exige algo mas, que no es otra cosa que considerar al cliente
en toda su magnitud, con miras amplias, considerando al cliente como un ser social, esto es que
se relaciona e influye en otros de su entorno. Aqui es donde los criterios amplios de valor del
cliente cobran su auténtica importancia. Cuando estamos valorando a un cliente no solo tenemos
que contemplarle a él como ser individual, si bien tenemos que tratarlo como si fuera el Unico
cliente, tenemos que evaluarlo por la suma de los beneficios directos que nos genera méas los
beneficios indirectos que también nos genera, fruto de su capacidad de influir en su entorno.
Tenemos que evaluarlo como suma de su rentabilidad y de su prescripcién efectiva y todo ello

multiplicado por el nimero de afios durante los que estimamos va a actuar como cliente activo.

2.2.2.4. La utilidad en las ventas

Clavijo (s.f.), define:
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El margen de utilidad como la diferencia que existe entre el precio de venta de un producto
0 servicio y los costos fijos y variables que estan involucrados en todo el proceso de

comercializacion y el mantenimiento de la compaiiia.
Tipos de margen de utilidad

Bésicamente tenemos dos tipos de margen de utilidad: el margen de utilidad bruta y el

margen de utilidad neta.
Margen de utilidad bruta

Cuando hablamos del margen de utilidad bruta nos referimos al que obtenemos después
de descontar al precio final los gastos directos e indirectos involucrados con la fabricacion del

producto. En el caso de los servicios, se resta los costos para su ejecucion.
Su formula es la siguiente:
Utilidad bruta = ingresos totales — coste de los productos o servicios
El margen porcentual de la utilidad bruta se obtiene mediante:
Margen bruto porcentual = utilidad bruta/ingresos totales x100

Este margen nos indica mas los beneficios que esta ganando tu negocio una vez que restas
los costos directos vinculados a la venta de los productos o servicios que ofreces. Generalmente
Se expresa en un porcentaje y asi sabes que tu empresa esta obteniendo ganancias pese a sus gastos,

si tenemos un margen de utilidad bruta mayor se indica que mejor sera la operacion de la empresa.

Margen de utilidad neta
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El margen de utilidad neta se obtiene una vez que se descuentan aquellos gastos que estan
alrededor del negocio, fijos y variables: rentas, préstamos bancarios, servicios (electricidad, gas,

agua, limpieza) a tu utilidad bruta.

Su férmula es la siguiente:

Utilidad neta = utilidad bruta - gastos fijos y variables

El margen porcentual de la utilidad neta se obtiene mediante:

Margen de utilidad neta=utilidad bruta—los gastos impuestos/ingresos totales x100

Mientras el margen de utilidad bruta se orienta hacia el beneficio, el margen de utilidad

neta se enfoca en los ingresos netos o totales.

También se le conoce como margen de beneficio, ya que compara los ingresos netos de

una empresa con sus ventas totales; por lo tanto, te servira para medir la rentabilidad de tu empresa.

Cuanto mayor sea este margen querra decir que tu organizacion opera Optimamente y esta
obteniendo mé&s ganancias que lo que gastas o inviertes para operar, lo cual permitird que

evolucione tu negocio.
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2.3 Bases filosoficas

Chavez y Rubifios (2018), manifiestan que:

La investigacion cientifica en ingenieria se basa en un paradigma positivista, esto a causa
de que este tipo de paradigma solamente acepta criterios objetivos basados en datos cuantitativos,
el objetivo es explicar fendmenos de la realidad, formular hip6tesis y demostrarlas. En este sentido

el desarrollo e implementacion de sistemas aplicativos movil se encuadra en este paradigma.

Montes (2019), considera que:

La incorporacion de nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) en los
procesos de negocios ha conllevado que los ciudadanos cambien su paradigma mental, continten
con sus procesos de formacion y de utilizacion permanente de recursos digitales que favorecen y
contribuyen al mejoramiento de su calidad de vida. Maxime cuando existen barreras
comunicativas y también barreras fisicas, y aqui la tecnologia sirve como conector para que dichos
obstaculos vayan disminuyendo o desapareciendo con el tiempo. En coherencia con lo anterior
tal, las TIC estan constituidas como un conjunto de herramientas, recursos, equipos, programas y
equipamiento telematico utilizados para la transformacién de informacién. Las TIC , cuando se
relaciona las herramientas como instrumentos o infraestructura que sirve para transformar
informacion y que a partir de ellas se pueda generar nuevo conocimiento. Este autor resalta la
interactividad en torno a la telematica, la educacion digital y el gran volumen de informacion que
puede circundar a través de estos medios multimediales.Si bien es cierto que la inclusion educativa
permite la participacion de areas como la cultura, la interaccion con la comunidad donde el
aprendizaje es construido, co-construido y mejorado. Para La Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura UNESCO (2003) la inclusion ingiere cambios

mentales, enfoques, estructuras y estrategias educativas, culturales y econdémicas .
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Las investigaciones en el campo de la ingenieria segun lo manifestado por los autores debe
ser abordado por especialistas de las diferentes ramas de la ingenieria con un pensamiento
innovador sustentado en teorias y técnicas que permitan el aprovechamiento tedrico-préactico del
conocimiento cientifico y tecnoldgico para satisfacer las exigencias indispensables de la sociedad,
considerando los aspectos fisicos, econémicos, humanos, culturales y éticos. Se debe tener en

cuenta también la supervivencia del ser humano.

2.4. Definicion de términos basicos

Android: Pérez y Merino, (2021), “Es un sistema operativo que se emplea en dispositivos

moviles, por lo general con pantalla tactil, basado en el kernel de Linux”.

i0S: Fresneda (2016), definen “iOS como un sistema operativo disefiado con el objetivo
de abstraer el hardware y facilitar el desarrollo de aplicaciones para dispositivos de Apple,

generalmente dispositivos méviles”.

Arquitectura: Martinez (2015), “la arquitectura de software es la estructura compuesta
por componentes de un programa o sistema, sus interrelaciones y los principios y las reglas que

gobiernan su disefio y evolucion a lo largo del tiempo™.

XCode: Fresneda (2016) “XCode es el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones en

i0S/macOS/tvOS/watchOS”.

Automatizacion: Ponsa & Villanova (2005), “Conjunto de métodos y procedimientos para

la sustitucion del operario en tareas fisicas y mentales previamente programadas”.

Proceso: Ponsa y Villanova (2005), “Por proceso se entiende aquella parte del sistema en
que, a partir de la entrada del material, energia e informacidn, se genera una transformacion sujeta

a perturbaciones del entorno, que da lugar a su salida de material en forma de producto”.
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https://definicion.de/sistema-operativo/

Base de Datos: Osorio (2008), “Un sistema de base de datos es un conjunto de elementos
interrelacionados y una serie de programas que permiten a los usuarios tener acceso a estos

archivos ya sea para consultarlos o actualizarlos”.

Modelo: Osorio (2008), “Desde el punto de vista cientifico, es una especie de analogia o

imagen mental de los fendbmenos en términos de algo que le es familiar”.

Implementacion: Ucha (2012), “La palabra implementar permite expresar la accién de
poner en practica, medidas y métodos, entre otros, para concretar alguna actividad, plan, o mision,

en otras alternativas”.

Proceso: Salazar (2013), “Un proceso es una secuencia de pasos dispuesta con algun tipo

de légica que se enfoca en lograr algun resultado especifico”

Sistema de Informacién: Chen (2019), “Un sistema de informacion es un conjunto de

datos que interacttan entre si con un fin comdn”.

App movil: Herazo (2021), “Es un tipo de aplicacion disefiada para ejecutarse en un

dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta”.

Web services: Chavez (2021), “Un web service es un conjunto de protocolos y estandares

que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones”.
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2.5. Hipotesis de investigacion
2.5.1. Hipdtesis General

El desarrollo e implementacion de una aplicacion movil mejora las ventas en la empresa
Best Brands S.A.C.

2.5.2. Hipdtesis Especificas

a. El desarrollo e implementacion de una aplicacion moévil disminuye el tiempo de un

pedido en la empresa Best Brands S.A.C.

b. El desarrollo e implementacion de una aplicacion movil incrementa los clientes en la

empresa Best Brands S.A.C.

c. El desarrollo e implementacion de una aplicacion movil incrementa la utilidad en la

empresa Best Brands S.A.C.
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2.6.0peracionalizacion de variables

Tabla b

Matriz de Operacionalizacion de variables.

Variables Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala  de
operacional medicion
las aplicaciones
moviles son programa . . .

prog Funcionalidad Tiempo de respuesta
i “ licacié ovil es un -
Variable 1 Una aplicacion movi s disefiados para ser
software que funciona en un ] -
a ejecutados en | Usabilidad Costo
Aplicacion . . - .
i itivo movil (teléfon .
dispositivo movil (teléfonos y teléfonos, tablets y Esgala de
movil razén
tabletas ejecuta ciertas - -
) Y € otros dispositivos
tareas para el usuario. moviles, que permiten
(Movile Marketing al usuario realizar | portabilidad .
Capacidad
Association, 2011 -
) actividades
profesionales, acceder
a servicios y
mantenerse informado
“Las ventas, en economia, son | La venta es un proceso
la entrega de un determinado | que  consume un . . L
Tiempo Tiempo de atencion
Variable 2 bien o servicio bajo un precio | tiempo de atencién y
Escala de
estipulado o convenido y a | serealiza de acuerdoa razén
Ventas
cambio de una | los pedidos de los . . .
P Pedidos NUmero de pedidos
contraprestacion econémicaen | clientes, obteniéndose
forma de dinero por parte de | por ello una ganancia.
un vendedor o proveedor”
Utilidad Ganancia

(Westreicher, 2021).

Nota. Esta tabla muestra las variables y sus, definiciones, dimensiones, indicadores y

escalas de medicion.
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CAPITULO Il1l. METODOLOGIA

5.1. Disefio metodoldgico
3.1.1. Tipo

Grajales (2000) dice:

La investigacion basica, busca el progreso cientifico, acrecentar los conocimientos
tedricos, sin interesarse directamente en sus posibles aplicaciones 0 consecuencias practicas; es
mas formal y persigue las generalizaciones con vistas al desarrollo de una teoria basada en
principios y leyes.

La investigacion aplicada, guarda intima relacion con la basica, pues depende de los
descubrimientos y avances de la investigacion basica y se enriquece con ellos, pero se caracteriza
por su interés en la aplicacion, utilizacion y consecuencias practicas de los conocimientos.

La investigacion a desarrollar es considerada de tipo aplicada por que se utilizara la
aplicacion mévil como herramienta para mejorar las ventas en la empresa BEST BRANDS
S.AC.

3.1.2. Nivel

Carhuancho, Nolazco, Monteverde, Guerrero y Casana (2019) define el nivel de
investigacién como el “grado de profundidad en cuanto al estudio de ciertos fendmenos o eventos
relacionados con el entorno social, y todo ello predispuesto dentro de una investigacion” (p.24).

Monjaras (2019) clasifica los niveles de investigacion en:

1. Exploratorio: Se utiliza cuando un problema aun no ha sido abordado o suficientemente
estudiada, su funcion es el reconocimiento e identificacion de problemas, se trata de
investigacion cualitativa.

2. Descriptivo: Se efecttia cuando se describen los componentes principales del objeto de
estudio. Se describen frecuencias y promedios, y se estiman pardmetros con intervalos

de confianza.
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3. Relacional: Es aquel que persigue medir el grado de relacion existente entre dos 0 mas
variables.

4. Explicativo: No so6lo describe un problema, sino que intenta encontrar las causas del
mismo, explicando el comportamiento de una variable en funcion de otra.

5. Predictivo: Se encarga de la estimacion de eventos en funcion al tiempo, se aplican
técnicas estadisticas especificas.

6. Aplicativo: Plantea resolver problemas , las técnicas estadisticas evaltan el éxito de la
intervencion en cuanto a proceso, resultados e impacto.

Segun lo mencionado por los autores la investigacion es aplicativa por que se medira el efecto que

tiene la implementacion del aplicativo maévil en las ventas en la empresa Best Brands S.A.C.

3.1.3. Enfoque

Carhuancho et.al (2019 manifiesta que:

Se denomina enfoque cuantitativo cuando se utiliza la recoleccion de datos informativos
con el proposito de contrastar una hipoétesis, en base a la medicion numérica y el analisis
estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorias

Mientras que las investigaciones cualitativas indagan en situaciones naturales, intentando
dar sentido o interpretar los fendmenos en los términos del significado que las personas les
otorgan. La investigacion cualitativa abarca el estudio, uso y recoleccion de una variedad de
materiales empiricos - estudio de caso, experiencia personal, introspectiva, historia de vida,
entrevista, textos observacionales, historicos, interaccidnales y visuales- que describen los
momentos habituales y problematicos y los significados en la vida de los individuos.

La investigacion mixta por su amplia proyeccion problematica, no tiene como meta
“reemplazar a la investigacion cuantitativa ni a la investigacion cualitativa, sino utilizar las
fortalezas de ambos tipos de indagacion, combinandolas y tratando de minimizar sus debilidades

potenciales” (p.12-16).
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El estudio es de enfoque cuantitativo porque se medira la variable numéricamente y se
utilizara la estadistica descriptiva e inferencial.
3.1.4. Disefio

Monjaras (2019) En base a su intervencion:

a. No experimentales: Aquellos que no tiene intervencion por parte del investigador.

b. Experimentales: Aquellos en los que interviene el investigador sobre una variable para

modificar un resultado.
Debido a que la variable es intervenida mediante la implementacion del aplicativo
movil el estudio se considera de nivel explicativo, experimental en su variante pre-
experimental.

5.1 . Poblaciony muestra

3.2.1. Poblacién

Nolberto y Ponce (2008) sostiene que:

En investigacion cientifica se le define como la totalidad de elementos sobre los cuales
recae la investigacion. A cada elemento se le llama unidad estadistica, ésta se le observa o se le
somete a una experimentacion, estas unidades son medidas pertinentemente (p.21).

La poblacion estd formada por los pedidos que realizan las personas entre 18 a 80 afios
procedentes de los distritos de Miraflores, Surco, La Molina, San Borja, Jesus Maria, San Isidro,
Barranco; considerada como poblacion indeterminada, debido a que las personas que hacen los
pedidos varian.

3.2.2. Muestra

Anderson, Sweeney, y Williams (2008) considera que:

En muchas situaciones se requiere informacién acerca de grupos grandes de elementos;

pero, debido al tiempo, costo y a otras consideraciones, solo es posible recolectar los datos de

una pequefia parte de este grupo. A este subconjunto de elementos se le denomina muestra (p.15).

90



En el estudio se considera una muestra no probabilistica intencional un mes antes de
implementar el sistema y un mes después de haber realizado la implementacion del sistema y
estara formado por los pedidos realizado en ese intervalo de tiempo.

5.1 . Técnicas de recoleccion de datos

Caro ( 2021)sostiene que:

“Las técnicas de recoleccion de datos son mecanismos e instrumentos que se utilizan para

reunir y medir informacion de forma organizada y con un objetivo especifico”.

Para la recoleccion de datos se utilizara la técnica de la observacion durante el tiempo
considerado en la muestra, donde se mediran las variables del estudio y se registraran en una

ficha de registros de datos que se constituye en nuestro instrumento de recoleccion de datos.

Ficha de registro de datos

Bernal (2010) considera que:

Las fichas de registro son instrumentos que permiten recolectar datos en forma directa y
confiable, siempre en cuando se realice mediante un procedimiento sistematizado y muy
controlado, en la actualidad se estan utilizado inclusive sistemas automatizados que permite

minimizar los errores en los registros (194).

En la investigacion a efectuar el encargado de realizar estos registros en las fichas seréa el
encargado de ventas y sera diariamente donde se registraran el nimero de pedidos diarios, el
tiempo de atencidn por cada pedido y la utilidad diaria obtenida; estos datos seran registradas en

la ficha mostrada en el anexo 2.
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5.1. Técnicas para el procesamiento de datos

Garcia, Ramirez , y Herrera (2016) dicen que:

El volumen actual de datos ha superado las capacidades de procesamiento de los sistemas
clasicos de mineria de datos. Hemos entrado en la era del Big Data o datos masivos, lo cual
demanda requerimiento de nuevos sistemas de procesamiento de alto rendimiento, nuevos

algoritmos escalables, esta funcién son realizadas por los programas estadisticos.

En el estudio se hara uso de la estadistica descriptiva para presentar el comportamiento de
las variables y la estadistica inferencial para realizar la prueba de hipotesis mediante
comparacion de medias y la prueba de normalidad y segun sus resultados se utilizaran pruebas
paramétricas o no parametricas segin amerita el caso. Para el procesamiento de datos se hara

uso de los programas Excel y SPSS.

5.1 . Matriz de consistencia

Se muestra en el anexo 1.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados

4.1.1.Desarrollo del aplicativo

El desarrollo del aplicativo para Best Brands se realiza para comprar diferentes tipos de

vinos o bebidas alcohdlicas en tiempo real, dar seguimiento a tus pedidos, y entregas inmediatas.
Para el desarrollo del aplicativo se usan las siguientes herramientas:
Angular 13

Angular es un marco de disefio de aplicaciones y una plataforma de desarrollo para crear

aplicaciones eficientes y sofisticadas de una sola pagina.

Estos documentos de Angular lo ayudan a aprender y usar el marco y la plataforma de
desarrollo de Angular, desde su primera aplicacion hasta la optimizacién de aplicaciones
complejas de una sola pagina para empresas. Los tutoriales y las guias incluyen ejemplos

descargables para acelerar sus proyectos.

Y NGULAR

] Figura 11. Marco de disefio de aplicaciones
Nodejs

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript de cddigo abierto y

multiplataforma. jEs una herramienta popular para casi cualquier tipo de proyecto!

nede

Figura 12. Entorno de tiempo de ejecucion

EXxpress
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Express es el framework web mas popular de Node, y es la libreria subyacente para un

gran numero de otros frameworks web de Node populares. Proporciones para:

Escritura de manejadores de peticiones con diferentes verbos HTTP en diferentes

caminos URL (rutas).

o Integracion con motores de renderizacion de "vistas" para generar respuestas mediante
la introduccion de datos en plantillas.

o Establecer configuraciones de aplicaciones web como qué puerto usar para conectar, y
la localizacion de las plantillas que se utilizan para renderizar la respuesta.

o Afadir procesamiento de peticiones "middleware" adicional en cualquier punto dentro

de la conduccién de la peticion.

nede

express

lonic 6 Figura 13. Framework de Node

lonic es un framework que nos permite tomar nuestro conocimiento de Angular y crear
aplicaciones multiplataforma que pueden correr en Android, I10S, convertirse en una PWA o crear

una aplicacion web, todo con un mismo repositorio de codigo.

(@) 1onic

Figura 14. Framework para Android

o El framework lonic, la base de datos SQL Server
e SQL Server

¢ Visual code
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https://expressjs.com/
https://expressjs.com/en/resources/frameworks.html

o GitLab

Las fases de la funcionalidad del aplicativo se muestran a continuacion

1. APK de la aplicacion de nombre “BestBrands Xpress”

1:05 uigh (M igh

.‘//3(/"({/( Al / )
=)

BestBrands
Xpress

Figura 15. BestBrands Xpress
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2. Vista previa antes de mostrar la aplicacion “”

Figura 16. Vista previa de BestBrands Xpress
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3. Vista donde Iniciamos sesidn como usuario que tiene cuenta

esl

mr Jd

. .
Bienvenido
Inicie sesién con su correo electrénicoy
contrasena para continuar

Email

anda_752@hotmail.com

Contrasefna

¢0lvidaste tu contrasena?

Figura 17. Inicio de sesién
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4. Vista de Registro cuando no tenemos cuenta podemos registrarnos completando los

todos campos que tiene sus respectiva descripcion.

Registrate

Registrese con su correo electrénico y

conlrasena para continuar

ripo NUmero

Nombre
Apellido palerno
Apellido materno

Fecha de nacimiento

Teléfono
Dircccion
Emall
Contrasena

D

Confimar contrascna

D

< O 11

Figura 18. Registro de identificacion
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5. Esta vista es Home “INICIO “donde contiene un buscador de productos
Una alerta de los pedidos, un banner scroleable de los productos, categoria de cada
producto, los ultimos productos que fueron registrados y un botén de ver todos donde se

visualizan todos los productos.

Q= 10%%

(-]
@ o V1.0
(-]

Categoria
VINOS Y PISCOS DESTILADOS, CERVEZAS
ESPUMANTES LICORES Y

CREMAS

Ultimos productos

Pedidos Perfil

O

Figura 19. Buscador de productos
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6. Una alerta de los pedidos, ese icono hace referencia a una alerta donde podemos

visualizar el proceso de la compra de un producto segin su nimero de orden.

Q= 10%%

o
@ o V1.0
o

N° 0012527

Su pedido fue anulado

N° 0012530

iTu pedido esta confirmado!

N° 0012531
Categoria iTu pedido esta en almacen!
VINOS Y PISCOS DESTILADOS, CERVEZAS
ESPUMANTES LICORES Y
CREMAS
- -
Ultimos productos
LA CAUSA BLEND ACETO BALSAMICO CABALLERO DE LA
DI MODENA 500ML CEPA
CHARDONNAY

2 a

Pedidos Perfil

< O 11

Figura 20. Alerta de pedidos
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7. Esta ventana se muestra el filtro de categoria de todos los productos “Vinos y

espumante, piscos, destilados licores y cremas, cervezas”.

Q= 11%%

< ULTIMOS PRODUCTOS

LA CAUSA BLEND ACETO BALSAMICO DI MODENA
SOOML
- -

CABALLERO DE LA CEPA GIN MARTIN MILLER’S
CHARDONNAY REFORMED 120 X SCL

[p1sco
Quebra:

0

Carrito Pedidos Perfil

< O 1l

Figura 21. Filtro de categorias de productos
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8. Lavista CARRITO aqui se muestran todos los productos que quieres adquirir con su
precio e imagen del producto, donde puedes elegir mas de 1 producto del mismo
producto, puedes eliminar el producto si ya no deseas y también muestra el precio total

a pagar por los productos seleccionados.

Q= 10%E

{ CARRITO

LA CAUSA BLEND
st

1

ACETO BALSAMICO DI
MODENA 500ML

$/20.23

1

CABALLERO DE LA
ﬁ CEPA CHARDONNAY
S/34.72
1

Objetos (3) S/115.91

Precio Total S/115.91

fi =W g 2

Home Carrito Pedidos Perfil

< O I

Figura 22. Vista carrito
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9. La vista COMPRA debes de seleccionar la fecha que deseas que tu producto sea

entregado, la direccion del distribuidor y tu direccion.

6:53 © Ep [ R

< COMPRA

B FECHA DE ENTREGA

mayo de 2022 ¥

D : M M

8 9 10 ° 12
15 16 17 18 19
22 23 24 25 26
29 30 31

DIRECCION

AV. CORONEL EDMUNDO AGUILAR PASTOR S/N CUARTEL AL...

DIRECCION DE ENVIO

av los laureles 2345

1] A

Home Pedidos

< @]

13

20

27

Perfil

2 a90%m

14

21

28

Figura 23. Vista compras
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10. La vista PEDIDO, nos muestra todos los pedidos que hemos realizado con su codigo.

< PEDIDO

0012531
Fecha de pedido: 19/03/2022 5:55PM

Estado del Pedido: En Almacen
Elementos: 5 Articulos comprados
Precio:

0012530

Fecha de pedido: 17/03/2022 11:34PM

Estado del Pedido: Aprobado
Elementos: 4 Articulos comprados
Precio:
NN12529
®
1) - O] -
Home Carrito Pedidos Perfil
< O 11

Figura 24. Vista pedidos.
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11. Lavista DETALLE DEL PEDIDO, aqui nos detalla todo sobre el pedido que vamos

a adquirir “cantidad de producto, nombre de producto, fecha de envio, precio total”

654 0P -

< DETALLE DEL PEDIDO

Productos

ol ACETO BALSAMICO DI MODENA S00ML

1

LA CAUSA BLEND

2

CABALLERO DE LA CEPA CHARDONNAY
2

Detalles del envio
Fecha de envio : 13/04/2022 12:00PM

Direccién: Av huandoy 209

Detalles del pago

Elementos: S
Precio total: S/211.59
# =0 -

Home Carrito Perfil
< O ]l

Figura 25. Vista detalles del pedido
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12. La vista PERFIL, aqui nos muestra los datos de la persona que a iniciado session en

la aplicacion, donde muestra el “nombre, su correo electronico y su nimero de

documento.”

Q= 10%%

< PERFIL
O Usuario
Maria

Email:

anda_752@hotmail.com

B N° Documento:
20101105050

11 =0 -

Home Carrito Perf

< O

Figura 26. Vista de perfil
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4.1.2. Implementacion del aplicativo.
Acceder a la aplicacion de BestBrands

= Para acceder a esta aplicacion solo tendremos que dirigirnos a la aplicacion Play Store
0 AppsStore desde nuestro celular, buscar con el nombre de BestBrands Xpress, y le

damos click en el boton instalar aplicacion.

5550 @0 - 0N 79%.

& Best Brands xpress

Novedad

BestBrands Xpress
Alex Guzman * Compras

a1 EaTala
Laliaul

Figura 27. Aplicacion Play Store
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Crear una cuenta
Para crear una cuenta en la aplicacion nos dirigimos la parte inferior donde dice

“Registro” de la pagina principal:

61T Om

J/}s%“

. .
Bienvenido
Inicie sesion con su correo electronico y

contrasena para continuar

Email

D

¢No tienes cuenta? Registrate

Figura 28. Registro de pagina principal.
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A continuacion rellenamos el formulario que nos aparece:

618 MO & 0N T .T76%m

Registrate

Registrese con su correo electrénico y
contrasefa para continuar

Tipo Numero

Nombre

Apellido paterno

Apellido materno

Fecha de nacimiento * =)
Teléfono
Direccion
< O 1]

Figura 29. Formulario de registro
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= Acceder a la aplicacion
Una vez que llenaste el formulario ingresa con tu correo que te registraste y la

contrasefia, espera que te apruebe el administrador.

623 MM -

Este usuario se encuentra
pendiente de aprobacidn,

comuniquese con el

administrador.

Comuniquese al:

1, 989 032 757 6 01 637-7016
pedidos@bestbrands.com.pe
g Lun - Vie: 8:00 - 17:00

Figura 30. Acceso a la aplicacion.
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Olvidar contraseia

Click en “OLVIDAR CONTRASENA” y te mostrara una ventana donde debes escribir

tu correo y te llegara a tu correo un mensaje con un codigo y copia y pega en el la

ventana siguiente que muestra.

857 @aM - QN .55%. 90T MO - - BN 55%m

Recuperar contrasefa

Recuperar contrasena iMensaje fue enviado exitosamente! revise su
bandeja de correo. -
rubi—2000_8@hotmail.com

Figura 31. Recuperacion de contrasefia
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Pedidos por la aplicacién de BestBrands

= Dar click en el boton rojo y se afiadira al carrito de compra

7:57 O & 0N 62%m

¢ ULTIMOS PRODUCTOS

6 W 1-60f173 > ) I
Columbia Crest Grand Estates Columbia Crest Grand Estates
Chardonnay Merlot
$/66.38 $/66.38

Columbia Crest Grand Estates Columbia Crest H3 Les Chevaux
Cabernet Sauvignon Red Blend
$/66.38 $/90.00

fi &8 2a

Home Pedidos Perfil

Figura 32. Pedidos por la aplicacion
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Ir a la parte inferior de la aplicacion en el icono carrito de compra click, te mostrara la

siguiente pantalla, para hacer la compra click en el boton “COMPRAR”

812am@® - QXN a60%s
{ CARRITO

Pisco Bernina 750cc

- Quebranta
S/23.18
1

Objetos (1) S/23.18
Precio Total S/23.18

fi = 8 2

Home Carrito Pedidos Perfil

< O |1

Figura 33. Aplicacion carrito de compra
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= Agregar la fecha de entrega la direccion de envio y click en el boton “ORDENAR EL

PEDIDO” y listo.
816 PAa@ - o N 60%m
< COMPRA
Fecha de entrega *
7/15/2022 o

DIRECCION

AV.SOL 23 v

DIRECCION DE ENVIO

Jne

fi W 8 2

Home Carrito Pedidos Perfil

< O 1l

Figura 34. Ordenar pedido.
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Manipulacién de la aplicacion BestBrands

Home

Categoria
ALIMENTOS CERVEZAS
PISCOS CRISTALERIA

Ultimos productos

f

Home

T .69%m

o
@ o Vis8
(-]

VINOS Y DESTILADOS,
ESPUMANTES LICORES Y
CREMAS

LIMPIAR FILTRO

Ver todos

g a

Pedidos Perfil

@ I

701 MO & QN 69%E

Q @ E V1.8

Categoria
ALIMENTOS CERVEZAS VINOS Y DESTILADOS,
ESPUMANTES LICORES Y
CREMAS
PISCOS CRISTALERIA LIMPIAR FILTRO
e .
Ultimos productos Ver todos
g !
[ s =
I\ l" %
" > 3
Pisco Bernina Lablanco Clésico Lablanco Mosto
750cc Quebranta Acholado 500ml Verde Torontel
500ml
$/23.18 S/44.63 S$/57.38

ffi & a2

Home Pedidos Perfil

< @) I

Figura 35. Manipulacion de la aplicacion.
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Buscar productos: Sirve para filtrar todos los productos y hacer una bisqueda mas

rapido

QN 69%e

Figura 36. Buscar productos
Icono de la campana: Muestra todas las alertas que se realiz6 cuando se efectu6 una

compra con su respectivo cadigo.

72000 0 - 0N 66%m
o
QFH:'.z,n;zz:w,i,u'w @ g V1.8
N° 0014358

iTe damos las gracias
nuevamente por tu
preferencia!

N° 0014359

Hemos recibido tu solicitud
orden de compra

N° 0014404

Hemos recibido tu solicitud
orden de compra

N° 0014405

Hemos recibido tu solicitud

orden de compra

Figura 37. Icono de alertas.
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= Tres puntos verticales: Nos muestra nuestro nombre del usuario que nos registramos,

y también un boton para cerrar sesion de la aplicacion.

7290 M ©Q - 0N 66%m
°
Q Buscar producto @ o V18
°
O
~ ALEX

Cerrar session

Figura 38. Cerrar sesion.

= Filtra por categoria
Categorias: Cuando das click en los iconos con su nombre “Alimentos, Cerveza,
vinos espumantes, destilados licores y cremas, piscos, cristaleria” mostrara un
filtrado de los productos dependiendo cada categoria.

Limpiar Filtro: Sirve para limpiar el filtro de categoria.
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7400 © - o N 64%E

o
Q : : _ @ ° Vig

Categoria
ALIMENTOS CERVEZAS VINOS Y DESTILADOS,
ESPUMANTES LICORES Y
CREMAS
PISCOS CRISTALERIA LIMPIAR FILTRO
Ultimos productos Ver todos
Columbia Crest Columbia Crest Columbia Crest
Grand Estates Grand Estates Grand Estates
Chardonnay Merlot Cabernet
Sauvignon
$/66.38 $/66.38 s/66.38

ff & a

Home Pedidos Perf

@ Il

Figura 39. Filtro por categorias.
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Ver todos: Muestra todos los productos de todas las categorias, también tiene un filtro de

avanzar y retroceder para ver los productos siguientes, con su nombre precio y agregar carrito

de compra.

QN 62%m

< ULTIMOS PRODUCTOS

6 v 1-60f173 > >|

Columbia Crest Grand Estates Columbia Crest Grand Estates
Chardonnay Merlot
$/66.38 $/66.38
Columbia Crest Grand Estates Columbia Crest H3 Les Chevaux
Cabernet Sauvignon Red Blend
$/66.38 $/90.00
# O] &
am

Home Pedidos Perfil

Figura 40. Ver todos.
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Pedidos

= Ver detalle del pedido: Click en Icono en la parte inferior de la aplicacion “Pedidos”

te mostrara todos los pedidos en cola que realizaste, para ver a méas detalle de cada

pedido click en el en boton “Ver detalle”.

802 MO E

N 62%m

802 MO

o N 62%E

< PEDIDO

0014405
Fecha de pedido: 07/06/2022 12:00PM

Estado del Pedido:

Emitido

Elementos: 1 Articulos comprados

Precio: s/28.43

ver detalle

0014404
Fecha de pedido: 07/06/2022 11:57AM

Estado del Pedido:

Emitido

Elementos: 1 Articulos comprados

Precio: s/6.68

ver detalle

0014359
Fecha de pedido: 03/06/2022 10:36AM

Estado del Pedido:

Flameccmdam. -~ A

a & 2

Perfil

Emitido

Pedidos

Home

< @ I

{ DETALLE DEL PEDIDO

Productos

Pata Negra Roble (D.O Valdepeias)

$/28.43
1

Detalles del envio
Fecha de envio :

Direccion:

Detalles del pago

Elementos:
Precio total:
)] (O] g
A
Home Pedidos Perfil

Figura 41. Detalle de pedidos.

08/06/2022 12:00PM

Lima

1
S/28.43
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Perfil

Click en Icono en la parte inferior de la aplicacion “Perfil”, en esa ventana te mostrara

todo tus datos que inicialmente te registraste en la aplicacion.

802 MOm

{ PERFIL

O Usuario

AL N

Email:

5] e ~;r-|1;r-'|mf“~".'.m e s a2M

B N° Documento:

Figura 42. Perfil del usuario.
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4.1.3. Resultados descriptivos

4.1.3.1. Variable unidades vendidas

El promedio de unidades por pedido en los meses de mayo y junio, procesado de la base de

datos mediante el programa SPSS se muestra en la siguiente figura:

Promedio de unidades vendidas por pedido

25

20

15

10

UP/Mes

E Mayo HElJunio

Figura 43. Unidades vendidas por pedido

Fuente: Resultados en el software SPSS.
En la figura 43, muestra que el promedio de unidades vendidas por pedido en el mes de mayo
es de 16 unidades; mientras que en el mes de junio es 23 unidades; donde se puede apreciar una

mejora en las unidades vendidas en promedio por pedido, notandose un incremento de siete

unidades, lo cual significa la que se han mejorado las unidades vendidas en la empresa.
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4.1.3.2. Variable tiempo por pedido

El promedio de tiempo en minutos por pedido en los meses de mayo y junio, procesado de

la base de datos mediante el programa SPSS se muestra en la siguiente figura:

Tiempo promedio por pedido

2.68min

2.5
2
1.5
1
0.5

T P/pedido

Mayo M Junio

Figura 44. Tiempo promedio por pedido.

Fuente: Resultados en el software SPSS.

La figura 44, muestra que el tiempo promedio por pedido en minutos en el mes de mayo
es de 2,68 minutos por pedido; mientras que en el mes de junio es de 1,21 minutos por pedido;
donde se puede apreciar una disminucion en el tiempo de 1,47 minutos, notandose un decremento

en el tiempo utilizado para atender los pedidos.
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4.1.3.4. Variable nidmero de clientes

El nimero de clientes atendidos en promedio semanalmente en los meses de mayo y junio,

procesado de la base de datos mediante el programa SPSS se muestra en la siguiente figura:

Clientes atendidos en promedio por semana

w ~» U1 O N

CP/Semana

E Mayo EJunio

Figura 45. NUmero de clientes atendidos en promedio por semana.

Fuente: Resultados en el software SPSS.

En la figura 45, muestra que el nimero de clientes en promedio semanalmente atendidos en
el mes de mayo es de 5 clientes mientras que en el mes de junio es de 8, notdndose un incremento

de 3 clientes.
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4.1.35. Variable utilidad

Las utilidades en promedio por pedido en los meses de mayo y junio, procesado de la base

de datos mediante el programa SPSS se muestra en la siguiente figura:

Utilidades promedio por pedido

750.7191

800.0000

700.0000

600.0000

500.0000

314.3350
400.0000

300.0000

200.0000

100.0000

0.0000
UP/pedido

E Mayo ElJunio

Figura 46. Utilidades promedio por pedido por mes.

Fuente: Resultados en el software SPSS.

La figura 46, muestra que la utilidad promedio por pedido en el mes de mayo es de S/347,

3350 mientras que en el mes de junio es de S/ 750,7191, notandose un incremento de S/ 122,0491.
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4.2.  Contratacion de hipotesis

4.2.1. Hipotesis general

Hi: El desarrollo e implementacion de una aplicacion mdvil mejora las ventas en la

empresa Best Brands S.A.C.

Ho: El desarrollo e implementacion de una aplicacion moévil no mejora las ventas en la

empresa Best Brands S.A.C.

Para realizar la prueba de hipotesis debido a que las variables son cuantitativas continuas
antes de elegir la prueba estadistica se ejecuta la prueba de normalidad para las variables; los

resultados proporcionados por el programa SPSS se muestran a continuacion.

Tabla 6

Prueba de Kolmogorov-Smirnov.

Pruebas de normalidad

Ventas mensuales Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

) ) Mes de mayo 224 18 ,018 ,837 18 ,005
Unidades vendidas durante el mes o
Mes de junio 225 32 ,000 ,848 32 ,000

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS
Se evidenciado en la tabla un Sig. menor que 0,05; segin Shapiro-Wilk por ser las muestra
menor que 50, lo cual determina estadisticamente que las variables no tienen un comportamiento
normal que se corrobora con los graficos Q-Q de las figuras.

Grafico Q-Q normal de Unidades vendidas durante el mes

para VMES= Mes de mayo

Normal esperado

T
1] 20 40 60

Valor observado

126



Figura 47. Unidades vendidas en mayo.

Fuente: resultados del software SPSS

Grafico Q-Q normal de Unidades vendidas durante el mes

para VMES= Mes de junio

MNormal esperado

T T T T T T T
o 10 20 30 40 a0 60

Valor observado

Figura 48. Unidades vendidas en junio.
Fuente: resultados del software SPSS
Debido a que las variables en estudio no tienen un comportamiento normal, se hace uso de
la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney cuyo visor de resultados del programa SPSS
procesado considerando la base de datos nos muestra el siguiente resultado

Tabla 7.

Prueba de U de Mann-Whitney para muestras independientes.

Unidades vendidas durante el mes
U de Mann-Whitney 154,500
W de Wilcoxon 325,500
Z -2,702
Sig. asintot. (bilateral) ,007

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS

La tabla muestra un sig. de 0,007 que es menor a 0,05; lo cual significa que se cumple Hi
el desarrollo e implementacion de una aplicaciéon maévil mejora las ventas en la empresa Best

Brands S.A.C.
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4.2.2. Hipdtesis especificas
Hipotesis especifica 01

H1: El desarrollo e implementacién de una aplicacion movil disminuye el tiempo de un

pedido en la empresa Best Brands S.A.C.

HO: El desarrollo e implementacion de una aplicacion moévil no disminuye el tiempo de

un pedido en la empresa Best Brands S.A.C.

Utilizando el programa SPSS, para variables cuantitativas y la prueba de normalidad de se

obtienen los siguientes resultados

Tabla 8
Prueba de normalidad

Tiempo por mes Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Tiempo Mayo ,220 18 ,021 ,858 18 ,011
por pedido  Junio ,313 32 ,000 ,602 32 ,000

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS
La prueba de shapiro-wilk para muestras menores que 50, tiene como resultado un Sig. de
0,000 que es menor que 0,05; que determina estadisticamente que las variables no tienen un
comportamiento normal que son corroborados por los graficos Q-Q .

Grafico Q-Q normal de Tiempo por pedido
para TMES= Mayo

Normal esperado

Valor observado
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Figura 49. Unidades vendidas en el mes de mayo.

Fuente: resultados del software SPSS

Grafico Q-Q normal de Tiempo por pedido
para TMES= Junio

Normal esperado

2

T T T T T T
1] 1 2 3 4 g

Valor observado

Figura 50. Unidades vendidas en el mes de junio
Fuente: resultados del software SPSS
Debido a que las variables en estudio no tienen un comportamiento normal, se hace uso de
la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney cuyo visor de resultados del programa SPSS,

muestra:

Tabla 9

Prueba de U de Mann-Whitney para muestras independientes

Tiempo por pedido
U de Mann-Whitney 107,000
W de Wilcoxon 635,000
VA -3,726
Sig. asintot. (bilateral) ,000

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS.
La tabla muestra un sig. de 0,000 que es menor a 0,05; lo cual significa que se cumple Hi
el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil disminuye el tiempo de pedido en la

empresa Best Brands S.A.C.
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Hipotesis especificas 02

H1: El desarrollo e implementacién de una aplicacion movil incrementa los clientes en la

empresa Best Brands S.A.C.

HO: El desarrollo e implementacidn de una aplicacion mdvil no incrementa los clientes en

la empresa Best Brands S.A.C.

Realizando la prueba de normalidad por tener variables cuantitativas; el programa SPSS

presenta los resultados siguientes:

Tabla 10

Prueba de normalidad

Clientes por semana Kolmogorov-Smirnov  Shapiro-Wilk

en los meses Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Numero de clientes Junio ,307 4 . 729 4 ,024
por semana Mayo 441 4 . ,630 4 001

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS.

La prueba de Shapiro-Wilk para muestras menores que 50, muestra un sig. de 0,001; que
es menor que 0,05, evidenciandose que las variables no tienen un comportamiento normal lo cual

es corroborado por los graficos Q-Q.
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Grafico Q-Q normal de Numero de clientes por semana
para CPORS= Junio

Normal esperado

T
65 70 75 80 85 9,0 95

Valor observado

Figura 51. Clientes por semana en junio

Grafico Q-Q normal de Numero de clientes por semana
para CPORS= Mayo

0,0

Normal esperado
[=1
w
1

22,0

T
25 3,0 35 4D 45 50 55

Valor observado

Figura 52. Clientes por semana en mayo.
Fuente: resultados del software SPSS
Debido a que las variables en estudio no tienen un comportamiento normal, se hace uso de

la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney cuyo visor de resultados del programa SPSS
procesado considerando la base de datos nos muestra el siguiente resultado.
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Tabla 11
Prueba de U de Mann-Whitney para muestras independientes

NUmero de clientes por semana

U de Mann-Whitney ,000
W de Wilcoxon 10,000
4 -2,397
Sig. asintét. (bilateral) ,017

Sig. exacta [2*(Sig. ,029

unilateral)]

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS.

La tabla muestra un sig. de 0,029 de la prueba de U de Mann-Whitney que es menor a
0,05; lo cual significa que se cumple Hz el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil

incrementa los clientes en la empresa Best Brands S.A.C.

Hipotesis especificas 03

H1: El desarrollo e implementacion de una aplicacion movil incrementa la utilidad en la

empresa Best Brands S.A.C.

HO: El desarrollo e implementacion de una aplicacion mavil no incrementa la utilidad en

la empresa Best Brands S.A.C.

Para realizar la prueba de hipétesis debido a que las variables son cuantitativas continuas
antes de elegir la prueba estadistica se ejecuta la prueba de normalidad para las variables; los

resultados proporcionados por el programa SPSS se muestran a continuacion
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Tabla 12
Prueba de normalidad

Utilidad  por Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
mes
Estadistico gl Sig. Estadistic gl Sig.
0
Utilidad total por Junio ,170 32 ,020 ,845 32 ,000
pedido Mayo 274 18 ,001 ,827 18 ,004

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS.

Lo evidenciado en la tabla por ser el Sig. menor que 0,05; segun Shapiro-Wilk para
muestras menores queb0, determinan estadisticamente que las variables no tienen un
comportamiento normal que son corroborados por los graficos Q-Q de las figuras.

Grafico Q-Q normal de Utilidad total por pedido
para UM= Junio

Normal esperado

T T T T
0 500 1.000 1.500 2,000
Valor observado

Figura 53. Prueba de normalidad de la variable utilidad en junio.
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Grafico Q-Q normal de Utilidad total por pedido
para UM= Mayo

2

o

Normal esperado

T T T T T
1] 200 400 600 800 1.000

Valor observado

Figura 54. Prueba de normalidad de la variable utilidad en mayo
Debido a que las variables en estudio no tienen un comportamiento normal, se hace uso de
la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney cuyo visor de resultados del programa SPSS

procesado considerando la base de datos nos muestra el siguiente resultado

Tabla 13

Prueba de U de Mann-Whitney para muestras independientes.

Utilidad total por pedido
U de Mann-Whitney 124,500
W de Wilcoxon 295,500
z -3,310
Sig. asint6t. (bilateral) ,001

Fuente: Visor de resultados del programa SPSS.
La tabla muestra un sig. de 0,001 que es menor a 0,05; lo cual significa que se cumple Hi
el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil incrementa la utilidad en la empresa Best

Brands S.A.C.
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CAPITULO V. DISCUSION

51 Discusion

El resultado principal que se encontré fue que el desarrollo e implementacion del aplicativo
movil mejora las ventas en la empresa Best Brands S.A.C., obteniéndose un Sig. asintética de
0.007 de la prueba de U de Mann-Whitney, demostrandose que existe mejoras en las ventas al

implementarse el aplicativo.

Estos resultados se asemejan con lo encontrado por Ndfiez y Chicaiza (2020), quienes en
el estudio “Desarrollo de una aplicacion movil hibrida e-commerce para la gestion de ventas de
la empresa Calzado Anabel” utilizando para el desarrollo del proyecto la plataforma de Android,
obteniendo como conclusién que el Framework de lonic en su version 4 y plugins adicionales
permitieron optimizar y reutilizar el codigo, asi como La libreria de Firebase permitio realizar las

operaciones CRUD.

Asi también Cortes (2018) en la tesis “Desarrollo de un sistema movil para la
automatizacion de un sistema de ventas dirigido a empresas Venezolanas dedicadas al
abastecimiento de minoristas”, concluyen diciendo que aplicando la metodologia Mobile-D se
logra cumplir con cada una de las metas establecidas en el proceso de pedido que ocasionaban
pérdida de tiempo en los clientes y en los vendedores logrando asi una atencion rapida, veraz y

eficiente a los clientes.

Al igual que Castillo y Davila (2020), en su estudio “Desarrollo de una Aplicacion Mévil
para gestionar el proceso de registro de ventas, en la empresa Despensa peruana S.A.”,
comprobaron que si se implementa el sistema se da solucion a las necesidades de organizar de

manera eficiente la informacion proveniente del area de ventas.

Los resultados obtenidos se sustentan en lo mencionado por Ortega Gonzalez y Pérez

(2015), menciona que las aplicaciones son el nuevo interfaz a través del cual la sociedad de la
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informacion hace llegar sus productos y servicios a los usuarios conectados en un universo de

consumo multipantalla y multitarea.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

De los objetivos considerados en el estudio y los resultados como consecuencia del

procesamiento de datos se han obtenido como:

Primera conclusion el desarrollo e implementacion de una aplicacién maévil mejora las
ventas en la empresa Best Brands S.A.C, demostrado a través de la prueba de U de Mann-Whitney
con un Sig. bilateral de 0.007 que es inferior a = 0,05; evidenciandose la relacion entre las

variables aplicativo mavil y las ventas en la empresa Best Brands S.A.C.

Como segunda conclusidn se obtuvo que el desarrollo e implementacion de una aplicacion
movil disminuye el tiempo de un pedido en la empresa Best Brands S.A.C?, demostrado a través
de la prueba U de Mann-Whitney con un Sig. bilateral de 0.000 que es inferior a = 0,05 ;
evidenciandose la relacién entre las variables aplicativo movil tiempo de pedido en la empresa

Best Brands S.A.C.

La tercera conclusién muestra que, el desarrollo e implementacion de una aplicacion movil
incrementa el nimero de pedidos en la empresa Best Brands S.A.C?, demostrada a través de la
prueba U de Mann-Whitney con un Sig. bilateral de 0.029 que es inferior a=0,05; evidenciandose
la relacion entre las variables aplicativo mévil y nimero de pedidos en la empresa Best Brands

S.AC.

Finalmente, la cuarta conclusion evidencia que el desarrollo e implementacion de una
aplicacion movil incrementa la utilidad en la empresa Best Brands S.A.C, demostrado a través de
la prueba de U de Mann-Whitney con un Sig. bilateral de 0.001 que es inferior a = 0,05;
evidenciandose la relacién entre las variables aplicativo movil y la utilidad en la empresa Best

Brands S.A.C.
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6.2. Recomendaciones

De las conclusiones obtenidas como consecuencia de la implementacion del aplicativo

movil en la empresa Best Brands S.A.C; se recomienda:

1. Realizar capacitaciones permanentes en el uso de los aplicativos al personal
involucrado en el uso de estos dispositivos en la empresa Best Brands S.A.C.; con la
finalidad de no cometer errores en su utilizacion.

2. Elaborar un manual de usuarios amigable y proporcionarlos a los clientes para no tener
dificultad cuando realizan sus pedidos con estos aplicativos e ir actualizando los
manuales acorde con el avance de la tecnologia.

3. Realizar una agresiva campafia por intermedio de los aplicativos ofertando los
productos disponibles para su venta y mostrando las ofertas, diferenciandolos de la
competencia.

4. Dotarse del stock de productos para la atencion inmediata al cliente y no tener
problemas de insatisfaccion de los clientes.

5. Ampliar el area de influencia del mercado a otros distritos ya que con los aplicativos
es accesible atender a clientes de otras zonas no comprendidas en el mercado actual de

la empresa Best Brands S.A.C.
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ANEXOS

Anexo 01. TITULO: “DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL PARA MEJORAR LAS VENTAS EN LA EMPRESA BEST BRANDS S.A.C — LIMA 20217

Problemas

Objetivos

Hipétesis

Variables

Indicadores

Metodologia

Problema general

¢En qué medida el desarrollo e implementacion de
una aplicacion mévil mejora las ventas en la

empresa Best Brands S.A.C?

Problemas especificos

a. ¢En gué medida el desarrollo e
implementacion de una aplicacion movil
disminuye el tiempo de un pedido en la
empresa Best Brands S.A.C?

b. ¢En qué medida el desarrollo e
implementacién de una aplicacién movil
incrementa el nimero de pedidos en la
empresa Best Brands S.A.C?

c. ¢En gué medida el desarrollo e
implementacién de una aplicacién movil
incrementa la utilidad en la empresa
Best Brands S.A.C?

Objetivo general

Desarrollar e implementar una aplicacién mévil
para mejorar las ventas en la empresa Best
Brands S.A.C.

Objetivos especificos

a. Desarrollar e implementar una
aplicacién moévil para disminuir el
tiempo de un pedido en la

empresa Best Brands S.A.C.

b. Desarrollar e implementar una
aplicacion movil para incrementar el
nimero de pedidos en la
empresa Best Brands S.A.C

c. Desarrollar e implementar una
aplicacién mévil para incrementa la
utilidad en la empresa Best Brands
S.AC.

Hipétesis general

El desarrollo e implementacién de una
aplicacién mévil mejora las ventas en la
empresa Best Brands S.A.C.

Hipotesis Especificas

a. El desarrollo e implementacion de
una aplicacién movil disminuye el
tiempo de un pedido en la empresa
Best Brands S.A.C.

b. El desarrollo e implementacién de
una aplicacion mdvil incrementa los
clientes en la empresa Best Brands
S.A.C.

c. El desarrollo e implementacién de
una aplicacion mdvil incrementa la
utilidad en la empresa Best Brands
S.A.C.

Variable 1

Aplicacion movil

Dimensiones

-Funcionalidad

-Usabilidad

-Portabilidad

Variable 2

Ventas

Dimensiones

-Tiempo

-Pedidos

-Utilidad

-Tiempo de respuesta

-Costo

-Capacidad

-Tiempo de atencion

-Numero de pedidos

-Ganancia

Tipo de Investigacion: Aplicada

Nivel de la investigacién: Explicativo

Enfoque: Cuantitativo

Disefio: Preexperimental

Poblacion: Pedidos que realizan personas entre 18 y
80 afios.

Muestra: Nimero de pedidos un mes antes y

después de la implementacion.

Técnicas para la recoleccion de datos:
Observacion

Instrumentos de recoleccién de datos: Ficha de
registros

Técnicas para el procesamiento de la
informacion: Programa SPSS y Excel; Estadistica

descriptiva e inferencial para la prueba de hip6tesis

Para presentacion de datos

Cuadros, Tablas estadisticas y  Gréficos,
indicadores.

Para el informe final: Esquema propuesto por el

RGT-UNJFSC.
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Anexo 02

Ficha de registro diario

Best Brands S.A.C

Responsable de ventas

Fecha

Unidades vendidas Tiempo por pedido

Numero de

Clientes

Utilidad

Firma del responsable
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Anexo 3. Evidencias en la empresa Best Brands S.A.C
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Anexo 4. Vista de variables.

@ BASE DE DATOS..sav [Conjunto_de_datos1] - IBM 5PSS Statistics Editor de datos

Archivo

Edicion Ver Datos

Transformar

Analizar

Marketing directo

Graficos  Utilidades

Ventana Ayuda

SEe 0 c~ BLARF H BE B4TH 109 *

| Nombre H Tipo || Anchura HDecimalesﬂ Efiqueta Valores ” Perdidos H Columnas" Alineacion ” Medida ” Rol

1 VMAYO Numérica 8 0 Unidades vendi . Ninguna Ninguna 8 = Centrado & Escala “ Entrada
2 VJUNIO Numérico 8 0 Unidades vendi... Ninguna Ninguna 8 Centrado & Escala “ Entrada
3 VMES Numeérico 8 0 Ventas mensual... {1, Mes de ... Ninguna 8 = Centrado & Nominal “ Entrada
4 UVEND Numérico 8 0 Unidades vendi_. Ninguna Ninguna 8 = Cenfrado & Escala “ Entrada
5 TMAYO Numeérico 8 2 Tiempo por ped... Ninguna Ninguna 8 Centrado & Escala “ Entrada
6 TJUNIO Numérica 8 2 Tiempao por ped__ Ninguna Ninguna 8 Centrado & Escala “ Entrada
7 TMES Numérico 8 0 Tiempo pormes {1, Mayo}...  Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada
8 TPED Numeérico 8 2 Tiempo por ped... Ninguna Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
9 CPORS Numérica 8 0 Clientes porse {1, Junic}  Ninguna 8 Centrado &b Nominal “ Entrada
10 NCS Numeérico 8 0 Nimero de clie... Ninguna Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
11 CMAYO Numérico 8 0 Clientes por se... Ninguna Ninguna 8 Centrado & Escala “ Entrada
12 CJUNIO Numérico 8 0 Clientes por se... Ninguna Ninguna 8 Centrado & Escala “ Entrada
13 UMAYO Numeérico 8 2 Utilidad por ped... Ninguna Ninguna 8 = Cenfrado & Escala “ Entrada
14 UJUNIO Numérica 8 2 Utilidad por ped _ Ninguna Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
15 UM Numeérico 8 0 Utilidad pormes {1, Junic}...  Ninguna 8 Centrado & Nominal “ Entrada
16 UPP Numérico 8 2 Utilidad total po... Ninguna Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
17
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Anexo 5. Vista de datos.

ﬁ BASE DE DATOS.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos =
- e -

Archivo  Edicion  Ver Transformar  Analizar Marketing directa Gréficos  Ulilidades  Ventana  Ayuda

SEelle ~ BLERE H "W %6
I |visible: 16 de 16 variables
| vmayo | wvJumio | VMES | UVEND | TMAYO | TJUNIO | TMES | TPED | CPORS | NCS | CMAYO | CJUNIO | UMAYO | UJUNIO | UM |

1 15 39 2 39 3,00 1,20 1 3,00 1 7 3 7 693,00 1801,80 1
2 6 16 2 6 3,00 1,20 1 3,00 1 9 5 9 170,82 870,82 1
3 4 18 2 8 2,00 2,00 1 2,00 1 7 5 7 106,68 1857 60 1
4 9 12 2 12 1,00 1,00 1 1,00 1 9 5 o 21465 320,04 1
5 9 23 2 23 4,00 4,00 1 4,00 2 3 21465 548 55 1
6 9 13 2 43 4,00 1,00 1 4,00 2 5 21465 1550 61 1
7 3 14 2 4 1,00 145 1 1,00 2 5 138,60 506,00 1
8 10 19 2 9 3,00 1,30 1 3,00 2 5 . . 470,80 21465 1
9 12 19 2 9 3,00 1,00 1 3,00 ) ) 524,70 548 55 1
10 14 22 2 12 2,00 1,30 1 2,00 ) ) 333,90 155061 1
11 3 41 2 41 1,00 1,00 1 1,00 . ) 7155 206,68 1
12 6 21 2 21 4,00 1,30 1 4,00 . . . . 143,10 21465 1
13 7 32 2 32 1,00 1,00 1 1,00 ) ) 166,95 21485 1
14 10 19 2 9 2,00 45 1 2,00 . ) 121,50 21465 1
15 16 13 2 3 3,00 45 1 3,00 . . . . 316,32 138,60 1
16 18 40 2 40 4,00 45 1 4,00 ) ) 747 36 1474,30 1
17 12 22 2 2 330 1,30 1 330 ) ) 178,20 52470 1
18 16 14 2 14 4,00 1,20 1 4,00 . ) 830,60 333,90 1
19 21 2 21 . 1,00 2 1,20 . . . . . 59535 1
20 14 2 4 ) 1,30 2 1,20 ) ) ) 524,70 1
21 14 2 3 ) 1,20 2 2,00 ) ) ) 87155 1
2 16 2 6 . 1,00 2 1,00 . ) ) 94310 1
23 17 2 7 . 1,45 2 4,00 . . . . . 866,95 1
24 30 2 30 ) 1,30 2 1,00 ) ) ) 721,50 1
25 23 2 23 . 1,00 2 1,45 . ) ) 285 60 1 L
A o 4 a2 1 4.9 a2 1.9, 29009 4 \’|:
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