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RESUMEN

La presente tesis fue desarrollada bajo la linea de investigacion Implementacion de las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) para la mejora continua de la calidad en
las organizaciones del Peru de la escuela profesional de ingenieria de sistemas de la
universidad catdlica los Angeles de Chimbote (ULADECH) sede Piura. Cuyo objetivo
principal es proponer la implementacion de una aplicacion movil para la compra e
informacion de productos y acontecimientos para el supermercado plaza vea - Piura; 2017,
El tipo de investigacion utilizado fue cuantitativo, de nivel descriptivo, el disefio fue de
tipo no experimental y de corte transversal. Trabajando con una muestra de 80 personas;
para la recoleccién de datos se utilizo el instrumento del cuestionario mediante la técnica
de la encuesta, estos arrojaron los siguientes resultados: Dimension 01: que el 39% de las
personas encuestadas manifiestan que NO estan satisfechos respecto al servicio actual; en
cuanto a la dimensién 02: que el 75% indicaron que Sl es factible la implementacion de la
aplicacién. Respecto a la dimension 03: que el 96% dice que Sl tienen el conocimiento del
uso de una aplicacion mdvil. Teniendo como alcance beneficiar a los clientes del
supermercado; se concluye que la empresa requiere la propuesta de implementacion de una
aplicacion para dispositivos mdviles de compra e informacion de productos del
supermercado plaza vea - Piura. creando procesos para mayor facilidad a servicios
ofrecidos al cliente y obtener un desarrollo en cuanto a la problematica y crecimiento de

la empresa.

Palabras claves Aplicacion movil, Android, Compras, Informacion del producto,

supermercado.
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ABSTRACT

This thesis was developed under the research line Implementation of information and
communication technologies (ICT) for the continuous improvement of quality in
Peruvian organizations of the professional school of systems engineering of the
Catholic University of Los Angeles de Chimbote ( ULADECH) Piura headquarters.
Whose main objective is to propose the implementation of a mobile application for the
purchase and information of products and events for the supermarket plaza see - Piura;
2017, The type of research used was quantitative, descriptive, the design was non-
experimental and cross-sectional. Working with a sample of 80 people; For data
collection, the questionnaire instrument was used through the survey technique, these
yielded the following results: Dimension 01: that 39% of the people surveyed state that
they are NOT satisfied with the current service; Regarding dimension 02: that 75%
indicated that the implementation of the application is feasible. Regarding dimension
03: that 96% say that they DO have knowledge of the use of a mobile application. Its
scope is to benefit the supermarket's customers; It is concluded that the company
requires the proposal of implementation of an application for mobile devices for
purchasing and information of products from the supermarket plaza see - Piura. creating
processes to facilitate the services offered to the client and obtain a development

regarding the problems and growth of the company.

Keywords: Mobile application, Shopping, Product information, Android,
supermarket.
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INTRODUCCION

Actualmente el mundo esta lleno de nuevas tecnologias, que deben ser muy
aprovechadas, con respecto a dispositivos maéviles han permitido llevar un
mundo digital en el bolsillo, hay aprovechar esta facilidad de llevar toda esta

informacion y tener acceso a ella al instante desde cualquier lugar (1).

Con el avance de estos dispositivos y con el uso de aplicaciones moviles,
que han hecho un auge en el progreso e innovacion de esta tecnologia, se
han creado muchas aplicaciones mdviles, que no solo deben ser utilizadas para
el ocio, la diversion y el entretenimiento, también se pueden implementar

dichas aplicaciones para realizar distintas operaciones y procesos.

Existe el problema por parte de los clientes la cual es la necesidad de conocer
informacion de algin producto en especifico no estando en tienda y consultarlo
desde algun dispositivo movil. Ademas, al realizar el pago de sus productos en
momentos determinados, el nimero de personas para ser atendidas en las cajas
aumenta y eso hace que haya una incomodidad con la demora para ser
atendido.

En base a la problematica descrita en los parrafos anteriores, se plantea el
siguiente enunciado del problema: ¢de qué manera la propuesta de
implementacion de una aplicacion para dispositivos mdviles de compra e
informaciéon de productos del supermercado plaza vea; 2017, mejora los

servicios ofrecidos a los clientes?

Para dar respuesta a la problematica se ha planteado el siguiente objetivo
general: Proponer la implementacion de una aplicacion para dispositivos
moviles de compra e informacion de productos en el supermercado plaza
vea, Para poder conseguir el objetivo general, se ha creido util considerar

los siguientes objetivos especificos:



1. Realizar un analisis de la situacion actual para identificar los

requerimientos necesarios para la mejora de los procesos en el supermercado.

2. Elegir el lenguaje de programacién adecuado para la implementacion de

la aplicacion movil.

3. Disefar interfaces intuitivas que permitan facilidad al usar la aplicacién

movil.

Justificacion académica, se utiliz6 los conocimientos adquiridos durante los afios
en la Universidad Catélica los Angeles de Chimbote, esto permiti6 la evaluacion
de los requerimientos de hardware y software adecuados para el proyecto de
propuesta de implementacién de una aplicacion para dispositivos méviles para

la compra e informacién de productos y acontecimientos del supermercado.

En cuanto a la justificacion operativa, la organizacion conto con un nimero
mayoritario de personal que se encargara del control de pedidos y la
correcta funcionalidad de la aplicacion. Mejorando la calidad y

optimizacion de procesos dentro de la organizacion para los clientes.

Justificacion econdmica, el proyecto permitira optimizar los procesos de la
empresa lo cual conlleva a mayores ganancias ya que se atenderdn a mas
clientes fuera del supermercado en menos tiempo. Los pagos de los servicios
de mantenimiento de la aplicacion movil se justificardn con el aumento de la

productividad de los pedidos on line.

En la justificacion tecnoldgica, proporcionar al supermercado el Optimo
servicio con ayuda de las nuevas tecnologias, en cada una de sus areas, dando
como resultado la alineacion de los servicios con las nuevas tecnologias de

informacion para conseguir el objetivo del negocio. El presente proyecto se



llevaré a cabo en la empresa plaza vea - Piura, especificamente dirigida a la

atencién al cliente.

Justificacion institucional, es por eso que se propuso esta implementacion para
que haya una mejora en sus actividades ayudando asi a cumplir con el
objetivo del negocio y paraelloes necesaria la utilidad de las nuevas
tecnologias. Las cuales contribuyen al buen desempefio de las actividades

que se realizan dia a dia en la organizacion.

Asimismo, la metodologia de la investigacion es de tipo cuantitativa

descriptiva, disefio experimental de corte transversal.

Estos resultados a obtener se conforman con una cantidad de poblacion
generada de 80 personas, se obtuvieron en la primera dimension: satisfaccién
del personal con respecto a la satisfaccion en los servicios de la organizacion,
con un porcentaje de 43.00% del personal encuestado indicaron que no estas
conformes con los con los procesos de la organizacién y ademas en la segunda
dimension: Necesidad de una propuesta de implementacion de una aplicacién
movil, con un porcentaje general 80.00% de las personas encuestadas opinaron
que Sl es factible la implantacion de una aplicacion movil para el

supermercado.

Se concluye, mediante los resultados obtenidos sobre este estudio existe una
alta satisfaccion del personal con respecto al cambio de procesos de la
organizacion y también existe la necesidad de una propuesta de
implementacion de una aplicacion movil, en determinar que el estado actual
de la organizacion no garantizaba un buen servicio en cuanto a procesos que

brindaba a los clientes.



REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes

2.1.1.

Antecedentes a Nivel Internacional

En el 2018, el autor Geister (2), realiz6 su investigacion titulada
“Desarrollo de una aplicacion mavil para la mejora del sistema de taxis
colectivos de Concepcidn” ubicado en la ciudad de Chile - Concepcion,
utiliza el método interactivo incremental para los modulos de los diferentes
procesos; uno de sus objetivos fue estudiar los beneficios de Uber y Cabify
aplicables a los colectivos de Concepcidn. El resultado de la investigacion
mostro gue la principal funcion de la aplicacion mévil es la bisqueda de rutas
de colectivos validas para la ubicacion del usuario y un punto de destino, siendo
esta también la funcion que més tiempo y recursos toma en ejecutarse. En
conclusion, los colectivos estan presentes en la mayoria de las ciudades de
Chile. En Concepcion existe un sistema de colectivos con una cuota de
mercado estable y consolidada. Sin embargo, la informacion asociada a este
sistema no se encuentra facilmente y con la aparicion de nuevas empresasenel
rubro del transporte como Uber y Cabify, los colectiveros ven mermada su
cuota de clientes frente a los otros medios de transporte.

En el afio 2016, el autor Brito (3), realizo su investigacion
titulada “disefio de una aplicacién maévil para la oferta de servicios de
informacidn (tendencias, precios y ubicacién) enfocado a las prendas de
vestir, accesorios Yy calzado en la ciudad de Bogota D.C.”, utiliza la
metodologia waterfall para los distintos segmentos; uno de sus
objetivos fue realizar un diagnostico que permita identificar el
entorno de las aplicaciones mdviles para los productos prendas de
vestir, accesorios y calzado. El resultado de la investigacion
mostro que La ubicacion de las tiendas de las marcas (Bershka,
Tennis, Zara, Studio F,Stradivarius, Ela, Forever 21) predomina

en los centros comerciales, ya que son puntos de gran afluencia



y por ende las marcas de este tipo prefieren estar ubicados en
estos puntos. En conclusion, se puede afirmar segin la
investigacion de mercados con sus diferentes analisis tanto
cualitativo como cuantitativo que Suitty App es una herramienta
que esta acorde con las tendencias contemporaneas de marketing
como “el momento cero de la verdad”, lo cual es un punto a favor
para la misma, adicionalmente al ser un desarrollo tecnoldgico
que se presentara para las plataformas iOS y Android, podria

Ilegar a ser en un mediano plazo un proyecto muy viable.

En el afio 2019, el autor Sangucho (4), realizo su investigacién
titulada “Desarrollo de una aplicacion movil para difundir espacios de
arte y recreacion en Quito — Ecuador”, utiliza La metodologia de
desarrollo &gil SCRUM es implementada para obtener mejores

resultados aplicando un conjunto de buenas practicas y entregas
parciales del producto final. Segun el estudio de Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién, publicado por el Instituto
Nacional de Estadistica y Censos (INEC), 53 de cada 100
ecuatorianos cuentan con un dispositivo inteligente o celular
activado, es decir, celulares que pueden utilizar cualquier tarjeta
SIM. En conclusion, al realizar el levantamiento de
requerimientos basandonos en la informacion recopilada de los
eventos que se realizan en Quito y en los sitios de arte y
recreacion poco o nada conocidos se logré determinar las
herramientas adecuadas para desarrollar el Sistema Web y la
Aplicacion Movil. Ademas, se tomd en cuenta varios beneficios

como: flexibilidad a cambios y adaptacion.



2.1.2.

Antecedentes a Nivel Nacional

en el afio 2018, el autor Rios (5), realizo la investigacion titulada
“Efectividad de una aplicacion maovil en el proceso de delivery de
productos en una PY ME que comercializa productos naturales’ ubicado
en la ciudad de Peru — lima, utiliza el método de investigacion es
experimental, pues se manipulard una de las variables. Uno de sus
objetivos fue Verificar la reduccion de los tiempos de entrega en la
gestion de delivery en la pyme por el uso del aplicativo mdvil. El
resultado de la investigacion confirma que las muestras cumplen una

cierta igualdad de sus varianzas, es decir, no presenta diferencias
significativas entre los experimentos comparados. Por consiguiente, se
acepta la Hipotesis nula de que el uso del aplicativo mavil no tiene algin
efecto significativo para el proceso de delivery. En conclusion, El
aplicativo mévil no gener6 una disminucion de los costos operativos en
la gestion de delivery, puesto que, su instalacion es gratuita, y que se
instal6 en el Smartphone del conductor; ademéas que, se usd la
membresia gratuita que cumplia con las funcionabilidades que requeria
la pyme. A su vez, la pyme contaba con una computadora para acceder

al aplicativo web y poder asi gestionar sus pedidos.

en el afio 2017, el autor Mufos (6), realizo su investigacion
titulada “Desarrollo de un aplicativo movil (app) para una e-
commerce” ubicado en la ciudad de Peri — Lima, utiliza el
método desarrollo rapido de aplicaciones para la implantacion de
la aplicacion; uno de sus objetivos es facilitar el acceso al servicio

a los que ya no son consumidores y atraer nuevos. El



resultado de la investigacion mostro luego de un estudio
realizado por Ipsos Peru se obtuvo que las personas del sector A
y B consideran, en un 90%, que el teléfono celular es una
herramienta indispensable para su dia a dia, siendo “muy
importante” por distintos motivos como trabajo, relaciones,
amistades, pagos, seguridad, entre otros. En conclusién, la
implementacion de la App de RPCP ayudaréa a reducir el ratio de
visitas realizadas a la pagina sobre las compras efectivamente
efectuadas, que actualmente es solo el 7.8% anual.

En afio 2017, el autor Waldo (7), en su tesis titulada “implantacion
de un aplicativo movil comercial para incrementar las ventas en una
empresa administradora de camposantos”, ubicado en la ciudad de
Per( — Lima, la metodologia en uso se encuentra alineado a un
paradigma positivista, asimismo se pueda rastrear o buscar las
causas y respectiva objetividad. Uno de sus objetivos fue
determinar el incremento en el nimero de colocaciones luego de
la implantacién de un aplicativo movil. El resultado de la
investigacion fue terminando con el estudio de la empresa, se
detalla que el proceso de colocacion o venta de una pompa
funebre esta supeditado a una serie de factores determinantes en
la concrecién de una venta, no obstante, el enfoque de esta
herramienta estd orientada a reducir el riesgo al fracaso durante
las fases que propiciaran la venta, tal como la informacién
portable para el vendedor. En conclusién, se interpreta que la
ganancia generada fue mas del doble de lo invertido, sobre esto
debe considerarse que la empresa administradora de
camposantos contaba con todo un ecosistema que contaba con
gran parte de los recursos técnicos y de infraestructura que

permitio atenuar los costos y gastos de la implantacion.



2.1.3.

Antecedentes a Nivel Regional

En el afio 2019, El autor Quizpe (8), realizo investigacion titulada
“desarrollo de una aplicacion mavil para el acceso a informacion de los
servicios basicos de los usuarios en la ciudad de Piura”, utiliza la
metodologia de desarrollo de software, Rational Unified Process RUP
0 (Proceso Racional Unificado) cumpliendo con la fase del ciclo de
vida del software y como objetivo obtener un producto de calidad.
Uno de sus objetivos fue determinar los procesos para el acceso a
consultar informacion de los servicios basicos de los usuarios en la
ciudad de Piura. Los resultados obtenidos del tiempo de respuesta
promedio para el acceso a la informacion de los servicios basicos
mediante las paginas web y la aplicacion movil se logré disminuir el
tiempo de respuesta a la informacion solicitada en 4.37 segundos
usando la aplicacion movil, que en términos de porcentaje quiere decir
que la aplicacion movil es 56% mas rapida en comparacion con las
paginas web para consultar informacion. En conclusién, Desarrollada
la aplicacion movil para el acceso a consultar la informacion de los
servicios basicos de los usuarios de la ciudad de Piura, se concluye
que la aplicacién mévil cumple con el objetivo, y de esta manera
facilita al usuario a que pueda consultar la informacion de los servicios
basicos de luz, agua y telefonia de manera eficiente, lo que implica
que el usuario dispone de un nuevo medio tecnoldgico que le permite
optimizar su tiempo al realizar sus actividades relacionadas con el

acceso a consultar informacién de dichos servicios basicos.

En el aflo 2018, el autor Carrasco (9), en tu tesis titulada
“implementacién de una aplicacion mévil para Consultar los precios en

el mercado de los Productos agropecuarios y agroindustriales para Los



agricultores del distrito de chalaco”, ubicado en la ciudad de Peru —
Piura. Utiliza el método En mi investigacion se realizara el
método cuantitativo discreta las variables de tipo cuantitativo
pueden a su vez ser clasificadas como continuas o discretas. Uno
de sus objetivos fue Implementar y desarrollar la aplicacion
movil para consultar los precios actualizados en el mercado de
productos agropecuarios y agroindustriales utilizando la
Ingenieria de Software. El resultado de la investigacion la
aplicacion movil esta disponible solamente para los usuarios del
distrito de chalaco que necesitan consultar los precios del
mercado de productos agropecuarios y agroindustriales. En
conclusion, se implemento y desarrollo la aplicacion movil para
consultar los precios actualizados en el mercado de productos
agropecuarios y agroindustriales utilizando la Ingenieria de

Software.

En el afio 2016, el autor Miranda (10), realizo su investigacion titulada
“analisis y disefio de aplicacion movil para citas en consultorios
odontolégicos particulares en la ciudad de Piura”, utiliza el método mobile
development process spiral. En uno de sus objetivos es disefiar y ejecutar
encuestas para determinar el grado de aceptacion y usabilidad por los
diferentes usuarios identificados (pacientes, odontdlogos). El resultado de
la investigacion seguin el estudio de factibilidad realizado se determind
que el proyecto es viable técnicamente, econémicamente y
operativamente. En conclusion, la mayoria de odont6logos y pacientes
cuentan hoy en dia con un Smartphone. Segun las encuestas realizadas
tanto a los odontdlogos como a los pacientes, el 86.49% y el 81% de ellos

cuentan con un Smartphone respectivamente.



2.2. Bases Teodricas

2.2.1. Rubro de laempresa

La empresa supermercados peruanos pertenece al rubro de
comercializadora de alimentos y bebidas, siendo plaza vea uno de sus

cuatro formatos de autoservicio.

2.2.2. Laempresa investigada

DENOMINACION DE LA ORGANIZACION

Nombre : Supermercados Peruanos
Ubicacion : Piura

Categorizacion : Supermercado

Industria . retail

Historia

Segun el informe institucional Plaza Vea nace el 1993 con el nombre
de Santa Isabel y diez afios después nos volvimos parte del Grupo
Intercorp, grupo que nos dio el respaldo econdmico para seguir

creciendo y buscando mejorar la vida de mas familias peruanas (11).

En el 2007 comenzamos nuestra expansion por el Peru, siendo los
primeros en llegar a provincias; logrando presencia en 25 provincias
de costa, sierra y selva; y hoy contamos con mas de 100 tiendas para

comodidad y satisfaccion de mas peruanos.

En el 2009 fuimos la primera cadena peruana en conseguir la

certificacion internacional HACCP para los alimentos frescos.



Objetivos Organizacionales

Buscamos ser la primera opcion de compra para todos los peruanos y
damos empleo a méas de 13 mil colaboradores a nivel nacional en

quienes inculcamos nuestros valores.

Misién

Brindamos soluciones eficientes a las empresas con productos
innovadores y de alta calidad que se ajustan a cada una de sus
necesidades, beneficiando a sus colaboradores, clientes y proveedores
(12).

Vision

Ser reconocidos como el canal lider en ventas corporativas del pais,

convirtiéndonos en la primera alternativa de compra para las empresas.



Organigrama

Graéfico Nro. 1: Organigrama

DIRECTOR COMERCIAL

MANUEL MIRANDA

Gerente
Comestibles

MALENA CORNEJO ALEIANDRA LOO FRANKLIN RAMOS PIERO DORREGO

1P Desayunos y
» ) » ! P A
1P Bésicos LP Confiteria Coreales 1P Especiales

Fuente: vea (11).

12



Infraestructura Tecnoldgica

Tabla N° 1: Infraestructura Tecnoldgica

Departamento | Descripcion | Cantidad | Caracteristicas | S.O ANTI | OFFICE
VIRUS

Ventas PC 5| INTEL I3-3,4 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Logistica PC 1| INTEL I3-3,4 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Tesoreria PC 1| INTEL I3-3,4 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Contabilidad PC 1| INTEL I3-3,4 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Secretaria PC 1| INTEL I3-3,4 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Seguridad PC 4 Dual Core, 2 | WIN | AVAST 2019
RAM, 500 DD 8

Fuente: Elaboracion Propia.




2.2.3.

Las Tecnologias de informacion y comunicaciones (T1C)

Aplicacion movil

Una aplicacion mdvil, aplicacion, aplil o App (acortamiento
del inglés aplicacion) es una aplicacion informatica disefiada para
ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos mdviles. Las aplicaciones permiten al usuario
efectuar un conjunto de tareas de cualquier tipo profesional, de
ocio, educativas, de acceso a servicios, etc. facilitando las

gestiones o actividades a desarrollar (12).

Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y
color, pero en los primeros teléfonos, estaban enfocadas en
mejorar la productividad personal: se trataba de alarmas,

calendarios, calculadoras y clientes de correo (13).

Hubo un cambio grande con el ingreso de iPhone al mercado,
ya que con €l se generaron nuevos modelos de negocio que
hicieron de las aplicaciones algo rentables, tanto para
desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, como
App Store, Google Play y Windows Phone Store.

Diferencias entre aplicaciones y web mdviles

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las
webs mdviles, pero mientras las primeras tienen que ser
descargadas e instaladas antes de usar, a una web puede accederse
simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no
todas pueden verse correctamente desde wuna pantalla

generalmente mas pequefia que la de un ordenador de escritorio.



Las que se adaptan especialmente a un dispositivo movil se
Ilaman «web responsivas» y son ejemplo del disefio liquido, ya
que se puede pensar en ellas como un contenido que toma la
forma del contenedor, mostrando la informacion segun sea
necesario. Asi, columnas enteras, bloques de texto y graficos
de una web, pueden acomodarse en el espacio de una manera
diferente o incluso desaparecer de acuerdo a si se entra desde

un teléfono, una tableta o un ordenador (13).

Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

A nivel de programacion, existen varias formas de desarrollar una
aplicacion. Cada una de ellas tiene diferentes caracteristicas y
limitaciones, especialmente desde el punto de vista técnico.

Aunque a primera vista esto no parezca incumbencia del
disefiador, la realidad es que el tipo de aplicacion que se elija,

condicionaré el disefio visual y la interaccion (14).

Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido
desarrolladas con el software que ofrece cada sistema
operativo a los programadores, llamado genéricamente
Software Development Kit o SDK. Asi, Android, i0OS vy
Windows Phone tienen uno diferente y las aplicaciones nativas
se disefian y programan especificamente para cada plataforma,

en el lenguaje utilizado por el SDK.

Este tipo de apps se descarga e instala desde las tiendas de
aplicaciones con ciertas excepciones en el caso de Android,
que veremos en el capitulo «Lanzando la app sacando buen
partido de las diferentes herramientas de promocion y

marketing de cada una de ellas (15).



Las aplicaciones nativas se actualizan frecuentemente y en esos
casos, el usuario debe volver a descargarlas para obtener la

ultima version, que a veces corrige errores o afiade mejoras.

Una caracteristica generalmente menospreciada de las apps
nativas, es que pueden hacer uso de las notificaciones del sistema
operativo para mostrar avisos importantes al usuario, aun cuando
no se esté usando la aplicacion, como los mensajes de Whatsapp,

por ejemplo.

Ademas, no requieren Internet para funcionar, por lo que ofrecen
una experiencia de uso mas fluida y estan realmente integradas
al teléfono, lo cual les permite utilizar todas las caracteristicas de
hardware del terminal, como la cdmara y los sensores (GPS,

acelerdmetro, girdscopo, entre otros).

A nivel de disefio, esta clase de aplicaciones tiene una interfaz
basada en las guias de cada sistema operativo, logrando mayor
coherencia y consistencia con el resto de aplicaciones y con el
propio SO. Esto favorece la usabilidad y beneficia directamente

al usuario que encuentra interfaces familiares (16).

Aplicaciones Web

La base de programacion de las aplicaciones web también
Ilamadas webapps es el HTML, conjuntamente con JavaScript
y CSS, herramientas ya conocidas para los programadores

web.



En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar
de forma independiente al sistema operativo en el cual se usara
la aplicacion. Por eso, estas aplicaciones pueden ser facilmente
utilizadas en  diferentes  plataformas sin  mayores
inconvenientes y sin necesidad de desarrollar un cddigo
diferente para cada caso particular.

Las aplicaciones web no necesitan instalarse, ya que se
visualizan usando el navegador del teléfono como un sitio web
normal. Por esta misma razén, no se distribuyen en una tienda
de aplicaciones, sino que se comercializan y promocionan de

forma independiente.

Al tratarse de aplicaciones que funcionan sobre la web, no es
necesario que el usuario reciba actualizaciones, ya que siempre
va a estar viendo la ultima version. Pero, a diferencia de las apps
nativas, requieren de una conexién a Internet para funcionar

correctamente.

Adicionalmente, tienen algunas restricciones e inconvenientes
en factores importantes como gestion de memoria y no
permiten aprovechar al méximo la potencia de los diferentes
componentes de hardware del teléfono.

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

el caso de las nativas (17).



Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacion entre
las dos anteriores. La forma de desarrollarlas es parecida a la
de una aplicacién web usando HTML, CSS y JavaScript, y una
vez que la aplicacion esta terminada, se compila 0 empaqueta
de forma tal, que el resultado final es como si se tratara de una

aplicacion nativa.

Esto permite casi con un mismo cddigo obtener diferentes
aplicaciones, por ejemplo, para Android y i0S, y distribuirlas

en cada una de sus tiendas.

A diferencia de las aplicaciones web, estas permiten acceder,
usando librerias, a las capacidades del teléfono, tal como lo haria

una app nativa.

Las aplicaciones hibridas, también tienen un disefio visual que
no se identifica en gran medida con el del sistema operativo.
Sin embargo, hay formas de usar controles y botones nativos
de cada plataforma para apegarse mas a la estética propia de cada

una.

Existen algunas herramientas para desarrollar este tipo de
aplicaciones. Apache Cordova3 es una de las méas populares,
pero hay otras, como Icenium4, que tienen la misma finalidad
(18).



Grafico Nro. 2: Aplicaciones moviles
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Sistemas Operativos Mdviles

En la actualidad hay diferentes opciones en el mercado en
cuanto a sistemas operativos moviles se refiere. Los sistemas
operativos son un poco mas simples que los sistemas
operativos que se utilizan en las computadoras hoy en dia
(Windows, Linux, MacOs, entre otros), pero en esencia son lo
mismo. Un sistema operativo se encarga de controlar el
hardware del dispositivo para asi brindar soporte a otras
aplicaciones que se ejecutan en el mismo. A diferencia de los
sistemas operativos para computadoras, los sistemas operativos
moviles estan orientados a la conexion inaldmbrica, formatos

multimedia comunes en estos dispositivos y métodos de



entrada de datos para el hardware especifico (pantallas tactiles,

teclados, botones, etc).

Es un conjunto de programas que gestiona los recursos de
hardware y provee servicios en un dispositivo movil, dicho de
otra manera se podria decir que es un gran programa hecho
para controlar los otros programas o aplicaciones. También
controla las partes fisicas de un dispositivo, por lo tanto, sin un
sistema operativo no se podrian tomar fotos, capturar video, usar

el teclado o ejecutar aplicaciones.

Es importante destacar que no todos los sistemas operativos
son iguales, por lo que un programa que corre en un sistema
operativo especifico, probablemente no funcionara en otro. Es
muy importante conocer las caracteristicas de los diferentes
sistemas operativos para evaluar si se ajusta 0 no a nuestras
necesidades. Ejemplos de sistemas operativos para celulares
son: Android, Windows Phone, 10S, Symbian y otros
desarrollados especificamente para una u otra marca de celulares
(19).

Android

Android es un sistema operativo orientado a dispositivos
moviles, basado en una version modificada del nucleo Linux.
Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., una pequefia
empresa, que posteriormente fue comprada por Google; en la
actualidad lo desarrollan los miembros de la Open Handset

Alliance (liderada porGoogle) (20).



10S

Es un sistema operativo movil de Apple. Originalmente
desarrollado para el iPhone, siendo después usado en
dispositivos como el iPod Touch, iPad y el Apple TV. Apple,
Inc. no permite la instalacion de iOS en hardware de terceros.
La interfaz de usuario de iOS estd basada en el concepto de
manipulacion directa, usando gestos multitactiles. Los
elementos de control consisten de deslizadores, interruptores y
botones. La interaccion con el sistema operativo incluye gestos
como deslices, toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones

diferentes dependiendo del contexto de la interfaz (21).

Windows Phone OS

La compafiia reinventd la idea de la compatibilidad entre
plataformas con el lanzamiento de Windows Phone 8 a finales
del afio 2012. Aprovechando el lanzamiento oficial de
Windows 8 para PC, la nueva plataforma movil esta disefiada
para ofrecer a los usuarios una transicion sin problemas desde
el entorno de escritorio. Ademas de la liberacion de muchos
modelos de teléfono sélidos fabricados por HTC y Nokia
(principalmente), Microsoft también introdujo una nueva linea

de tabletas con el software actualizado.

En teoria, un usuario puede acceder a sus archivos importantes
en cualquier lugar gracias a las capacidades multi-plataforma
de Windows 8. (22)

Symbian

Symbian es un sistema operativo que fue producto de la

alianza de varias empresas de telefonia movil, entre las que se



encuentran Nokia, Psion, Samsung, Arima, Benq, Fujitsu,
Lenovo, LG, Motorola, etc. Sus origenes provienen de su
antepasado EPOC 32, utilizado en PDA's y Handhelds de
PSION .EI objetivo de Symbian fue crear un sistema operativo
para terminales que pudiera competir con el plan de Palm o el
Windows Phone de Microsoft y ahora Android de Google Jnc.
Y i0S de Apple Inc (23).

Tecnologia mavil

La tecnologia mdvil consiste en la utilizacion de medios
informaticos, sin la necesidad de estar emplazados, es decir
que pueden ser utilizados desde cualquier parte.

Dentro del ambito de la tecnologia, la que se refiere a estos tipos
de dispositivos es en la actualidad, la que posee mayor
perspectiva de evolucion (24).

Arquitectura Android

Como ya se ha mencionado, Android es una plataforma para
dispositivos maéviles que contiene una pila de software donde se
incluye un sistema operativo, middleware y aplicaciones

béasicas para el usuario.

En las siguientes lineas se dara una vision global por capas de
cudl es la arquitectura empleada en Android. Cada una de estas
capas utiliza servicios ofrecidos por las anteriores, y ofrece
a su vez los suyos propios a las capas de niveles superiores, tal

como muestra la siguiente figura (25).



Gréfico Nro. 3: Arquitectura Android

Aplicaciones

— — — — [
Inicio Conltactos Teléfono Explor ador

Armazon de Aplicaciones

R Gministe sgor P Raministr ador M Broveedor de A Vista de!
de Actividad de Ventanas contenidos Sistaoma

R aministe sdor Rdministrador MR dminists ados R dministe ador REministe oo
de paquotes deo Telefonin de Recursos de Ubicaciones de Notificaciones

Librerias Android Runtime

=
e

Kernel de Linux

'o!ador-*s f edrolndo: ©s mo‘:\dmvu %o‘ww‘m

de Pantolla do In Camora de Memorios Flash Binder (PC)

mdnurx muadu m&auoﬂ
de Tockado de Wil de Audic

Fuente: develou (13).

Estructura o componentes de una aplicacion Android

Las aplicaciones en Android estdn basadas en componentes y
son los elementos basicos con los que se construye un
proyecto. Una aplicacion Android sera una combinacion de
uno 0 mas de estos componentes y se deben declarar en el
fichero AndroidManifiest.xml donde se define todos los
componentes de la aplicacion asi como los permisos que

requiere, o los recursos y librerias que utiliza.

Activity: son el componente visual de una aplicacién, es decir
forman la interfaz y se podria decir que son las pantallas o

ventanas que ve el usuario.



Service: son componentes sin interfaz grafica, se ejecutan en

segundo plano y realizan multiples acciones.

Content Provider: Es la forma que tiene Android de
compartir datos entre aplicaciones, compartiendo datos sin la

n necesidad de dar detalles sobre su almacenamiento.

Broadcast Reciver: Este componente se encarga de detectar y
reaccionar a los eventos generales como pueden ser: bateria baja,
entrada de llamadas, es decir es el encargado de recibir las
Ilamadas que son enviados a cualquier aplicacién que este

escuchando (26).

SDK de Android

El SDK por sus siglas en inglés Software Development Kit
(Equipo de desarrollo de programas) proporciona las librerias
de desarrollo necesarias  para construir, testear y debug

nuestras aplicaciones para Android. (27)

El Android SDK incluye un emulador de dispositivos méviles
(AVD, Android Virtual Device) que "corremos" en nuestra
computadora. EI emulador es una herramienta fundamental; ya

que nos permite testear nuestras aplicaciones.

Caracteristicas

1. Es multiplataforma Linux, Mac OS y Windows.

2. El IDE por sus siglas en inglés Integrated Development
Environment (IDE, plataforma integral de desarrollo)
soporta de manera oficial Eclipse junto con el



complemento (plugin) ADT (Android Development
Tools) y Android Studio.

Gréfico Nro. 4: SDK de Android
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Fuente: Cruz (28).

SQLite

Es un motor de base de datos SQL transaccional de cddigo
abierto, ligero, auténomo, de configuracion simple y sin
servidor, que se caracteriza por almacenar informacion
persistente de forma sencilla, SQLite gracias a sus caracteristicas
se diferencia de otros gestores de bases de datos, proporcionando
grandes ventajas sobre ellos.



Asi mismo, por ser de dominio publico es gratuito tanto para
fines privados como para comerciales, se puede descargar de
forma libre desde su sitio oficial. Es importante mencionar que
SQLite cuenta con varios enlaces a lenguajes de programacion
entre los que podemos destacar: Java, C, C ++, JavaScript, C #,
Python, VB Script, entre otros (28).

Servidor web

Un servidor web se encarga de alojar el sitio, programa o
aplicacion que atiende las peticiones o solicitudes de los clientes,
para que exista esta comunicacion entre el servidor y el cliente

se utiliza el protocolo HTTP.

Entre sus caracteristicas se tiene:

1. Programa diseflado para permitir la interaccion entre
ordenadores.

2. Suele funcionar permaneciendo a la espera de peticiones
Cuando las recibe responde a ellas transfiriendo documentos
de tipo hipertexto.

3. Para ello implementa el protocolo HTTP (HyperText Transfer
Protocol).

4. EIl término también se emplea para referirse al ordenador que
ejecuta el programa (29).
2.2.4. Teoria relacionada con la Tecnologia de la investigacion

Metodologias para el desarrollo de aplicaciones maviles

Las metodologias de desarrollo de software se refieren a una
estructura de soporte definida mediante el cual un proyecto de

software puede ser organizado y desarrollado y estan



orientadas a estructurar, planear y controlar el proceso de

desarrollo de un sistema de informacién.

Cabe destacar que todas las metodologias tienen puntos a favor
como en contra, por lo que es muy importante conocerlas y ver
cual es la que brinda mejor soporte al desarrollo de una
aplicacion movil, por lo que vamos analizar dos de ellas para

luego usar la més adecuada para nuestro proyecto (30).

Modelo waterfall

El modelo lateral es el modelo mas estatico y predictivo. Es
aplicable en proyectos en los que los requisitos estan fijados y
no van a cambiar durante el ciclo de vida del desarrollo. Esta
aproximacion divide el proyecto en fases estancas totalmente
secuenciales. En este modelo, el desarrollo se interpreta como
el agua que va cayendo de un estanque al siguiente. Se le da
mucho énfasis a la planificacion, a los tiempos, a las fechas
limite y al presupuesto (30).

Grafico Nro. 5: Modelo waterfall
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Fuente: Ramirez (31).

Desarrollo rapido de aplicaciones

El desarrollo rapido de aplicaciones es un método de desarrollo
iterativo cuyo objetivo es conseguir prototipos lo antes posible
para mejorarlos después, poco a poco. Se suele priorizar la
implementacion sobre la planificacion, y se utilizan muchos
patrones de disefio conocidos para poder adaptarse de la mejor

manera a cambios en los requerimientos (32).

Desarrollo agil

El desarrollo agil es un modelo de desarrollo basado en
iteraciones, donde en cada iteracién se realizan todas las fases
del ciclo de desarrollo.

Manifiesto &qil

El manifiesto &gil fue publicado en el 2001 por diecisiete
desarrolladores de software, quienes representaban entonces
los métodos de desarrollo méas populares, que pasarian a
conocerse como agiles (Extreme Programming, Crystal Clear,
DSDM o ASD, entre otros).

Con estos valores se intenta conseguir, entre otras cosas,
entregar algo lo mas pronto posible y evitar problemas
originados por cambios de requisitos. Esto es muy apropiado
para proyectos cambiantes, ya sean grandes o pequefios, ya que

mediante estos valores se pueden mitigar los riesgos. Para



conseguir proyectos que puedan cambiar facilmente, se pone
especial atencion en la calidad de los productos conseguidos,
cosa que es realmente importante en proyectos de software
para dispositivos maviles. Para conseguir esto, se basan en las
pruebas de la aplicacion y, a menudo, las automatizan.

Los métodos A&giles suelen ser muy adecuados para el

desarrollo de aplicaciones moviles por las siguientes razones:

Alta volatilidad del entorno: Con cambios en entornos de
desarrollo, nuevos terminales y nuevas tecnologias a un ritmo

mucho mas elevado que en otros entornos de desarrollo.

Equipos de desarrollo pequefios: Dado que los desarrollos
moviles suelen ser proyectos relativamente pequefios, los

equipos no suelen ser muy grandes.

Generalmente son llevados a cabo por desarrolladores
individuales o por PYME.

Software no critico: No suelen ser aplicaciones de alto nivel de
criticidad, dado que suelen ser aplicaciones para entretenimiento

0 gestién empresarial no critica.

Ciclos de desarrollo cortos: Dada la evolucion constante de la
industria, se requieren ciclos de vida realmente cortos para

poder dar salida a las aplicaciones a tiempo (33).

Mobile-D

El méetodo Mobile-D se desarrolld junto con un proyecto
finlandés en el 2004.

Fue realizado, principalmente, por investigadores de la VTT
(Instituto de Investigacion Finlandés) y, a pesar de que es un



método antiguo, sigue en vigor (se esta utilizando en proyectos

de éxito y esta basado en técnicas que funcionan).

El objetivo es conseguir ciclos de desarrollos muy rapidos en

equipos muy pequefios trabajando en un mismo espacio fisico.

Segln este método, trabajando de esa manera se deben

conseguir productos totalmente funcionales en menos de diez

semanas.

Se trata de método basado en soluciones conocidas y

consolidadas:

Extreme

Programming

(XP),

Crystal

Methodologies y Rational Unified Process (RUP), XP para las

practicas de desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP

como base en el disefio del ciclo de vida. (34)

Grafico Nro. 3: Ciclo de desarrollo de Mobile-D
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Fuente: Jimenes (34).
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Tecnologia SAAS (Software como servicio)

SaaS (Software as a Service). EI modelo de Software como
Servicios consiste en que una aplicacion es proporcionada
por un proveedor de servicios a través de Internet y
puede ser accedida por diferentes usuarios, generalmente a

través de un navegador web.

El cliente usa la aplicacién pero no gestiona ni controla la
infraestructura subyacente sobre la que esta se ejecuta, como
hardware, almacenamiento o red. La empresa que entrega el
servicio de software es la encargada de su mantenimiento y
entregar el soporte de la aplicacion que utilizara el cliente,
de acuerdo a las condiciones contractuales que definen la

prestacion de servicios (35).

Arquitecturas SAAS

Existen varios modelos arquitectonicos para aplicaciones
Saas, los principales son: single-tenant y multi-tenant,
siendo este Gltimo el mas utilizado por los proveedores y

desarrolladores de Saas.

Single-tenant: Consiste en que la instancia de una aplicacién
y la infraestructura que la soporta, sélo sirven para una
empresa cliente; que es lo que sucede en una solucion
alojada. La mayoria de programas que se disefian para el
cloud hoy en dia ya no aplican una arquitectura single

tenant, ya que es mas cara, menos eficiente y no escalable.



Multi.tenant: Refiere a un principio de arquitectura de
software en donde una Unica instancia de un producto de
software corre en un servidor, atendiendo a madaltiples
organizaciones o clientes. Cada cliente u organizacion
dentro de la misma instancia de la aplicacion tiene su propio
ambiente o particion, es decir, puede personalizar la
aplicacion definiendo sus propios usuarios, mecanismos de
seguridad, parametros y configuraciones  visuales  sin
interferir a las otras organizaciones y de forma totalmente

transparente (36).

Framework de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion mavil se utilizaron los
frameworks de desarrollo Apache Cordova, lonic y
AngularJS; estos frameworks fueron complementados para
obtener un mejor resultado, donde lonic se utilizo para la
interfaz gréfica de la aplicaciéon en conjunto con
AngularJS para las funcionalidades del sistema y Apache
Cordova para compilar a las diferentes plataformas a

desarrollar.

Apache Cordova

Apache Cordova es un conjunto de APIs de dispositivos que
permiten el desarrollo de aplicaciones moviles para
acceder ala funcién del dispositivo nativo como la
camara 0 acelerémetro de JavaScript. Combinado con un
marco de interfaz de usuario, tales como jQuery Mobile,
Dojo Mobile o Sencha Touch, esto permite una aplicacion
de teléfono inteligente que se desarrollé con solo
HTML, CSS vy JavaScript.



Cordova ofrece un conjunto de bibliotecas de JavaScript
uniformes que se pueden invocar, como coOdigo nativo
de dispositivo. Cordova esta disponible para las siguientes
plataformas: iOS, Android, Blackberry, Windows Phone,
Palm WebOS, Bada y Symbian (37).

Componentes basicos

Las aplicaciones de Cordova se basan en un archivo
comun config.xml, que proporciona informacion acerca
de la aplicacion y especifica los parametros que afectan a
cémo funciona, como si responde a la orientacion cambia
de puesto. Este archivo se adhiere a la especificacion de
Empaquetado de la aplicacion Webo widget, de la W3C.

La misma aplicacion se implementa como una pagina web,
Illamado index.html por defecto, que hace referencia
a cualquier CSS, JavaScript, imagenes, archivos multimedia,
U otros recursos son necesarios para que se ejecute. La
aplicacién se ejecuta como un WebView dentro de la
envoltura de la aplicacion nativa, que distribuye a tiendas de
aplicaciones. La aplicacion web permite interactuar con
varias caracteristicas del dispositivo hacer aplicaciones de
forma nativas, también se debe hacer referencia a un archivo

cordova.js, el cual proporciona enlaces del API.

El WebView Cordova habilitado puede proporcionar la
aplicaciéon con su interfaz de usuario completa. También

puede ser un componente dentro de una aplicacion



hibrida mas grande, que mezcla la vista Web con

componentes de una aplicacion nativa.

Cordova proporciona una interfaz de plugin para estos

componentes para comunicarse con los demas.

Vias de desarrollo

Es la forma més facil de configurar una aplicacion ejecutar
el Cordova utilidad de linea de comandos, también
conocida como la interfaz de linea de comandos (CLI). (Para
instalar la CLI, vea la interfaz de linea de comandos). Segun
el conjunto de plataformas de destino, usted puede confiar
en la CLI para progresivamente mayores acciones del ciclo

de desarrollo:

En el escenario mas baésico, puede utilizar el CLI
simplemente para crear un nuevo proyecto que se rellena

con la configuracién por defecto para modificar.

Para muchas plataformas moviles, también puede utilizar
la CLI para configurar los ficheros de proyecto adicional
necesarios para compilar dentro de cada SDK. Para que
funcione, es necesario instalar el SDK de la plataforma de
cada destino. (Vea a las guias de plataforma para obtener
instrucciones). Como se indica en la tabla de soporte de
plataformas, necesitard ejecutar el CLI en diferentes
sistemas operativos, dependiendo de la plataforma de

destino.

Para apoyar las plataformas, la CLI puede compilar

aplicaciones ejecutables y ejecutarlos en un emulador de



dispositivos basados en SDK. Para la prueba integral,
también puede generar archivos de aplicacion e instalarlos

directamente en un dispositivo.

En cualquier punto en el ciclo de desarrollo, también puede
confiar en herramientas especificas para la plataforma
SDK, que pueden proporcionar un rico conjunto de
opciones. (Vea las guias de plataforma para obtener mas
informacion sobre herramienta de SDK de la plataforma
cada conjunto). Un entorno SDK es mas apropiado si desea
implementar una aplicacion hibrida que combina
componentes de la aplicacion basada en web y nativas.
Puede utilizar la linea de comandos para generar la
aplicacion inicialmente, o posteriormente para alimentar el
cédigo actualizado al SDK tools. Usted puede también

construir el archivo de configuracién de la aplicacion.

lonic

IONIC es un framework de desarrollo HTMLS5 dirigida a la
creacion de apps moviles hibridas. Aplicaciones hibridas
son esencialmente pequefios sitios web gque se ejecutan en
un shell de explorador dentro de una aplicacion que tiene
acceso a la plataforma movil nativa. Este tipo de
aplicaciones tienen muchas ventajas sobre las aplicaciones
nativas puras, especificamente en términos mantenimiento,
la velocidad de desarrollo y acceso por terceras partes al
codigo Piensa en lonic como el framework del front-end
que se encarga de toda la apariencia e interacciones que las
aplicaciones necesiten. Algo asi como "Bootstrap nativo",
pero con soporte para una amplia gama de componentes

nativos, animaciones y un bonito disefio.



A diferencia de un framework responsive, lonic viene con
elementos de interfaz de usuario de estilo y disefios que
obtendrias con un SDK nativo en iOS o Android, pero que
en realidad no existe en la web. lonic también le da algunos
aspectos dogmaticos, pero de gran alcance para crear
aplicaciones moviles que eclipsan los marcos de desarrollo
HTMLS5 existentes.

lonic es un Framework HTMLS5, que necesita un
contenedor nativo como Cordova o PhoneGap con el fin
de funcionar como wuna aplicacion nativa. La
documentacién de lonic recomienda encarecidamente el uso
de Cordova (38).

Herramientas de disefio

Hay una gran cantidad de herramientas de disefio con las
que es posible crear aplicaciones las cuales ayudan a

mejorar el estilo de la aplicacion.

Boostrap

Esta libreria hace que el desarrollo front-end web sea
mas rapido y maés facil. Est4 hecho para la gente de todos
los niveles, los dispositivos de todas las formas, y los
proyectos de todos los tamafios. Con Bootstrap, se obtiene
una extensa y hermosa documentacion de los elementos
HTML comunes, decenas de HTML personalizado y
componentes CSS, y los plugins jQuery impresionante.
Bootstrap es de codigo abierto.



Material Desing Lite

Le permite agregar un disefio de material de aspecto y se
siente a sus sitios web. Que no se basa en ningun
frameworks de JavaScript y tiene como objeto optimizar
para su uso en varios dispositivos, con gracia degradarse
en los navegadores antiguos, y ofrecer una experiencia

que es inmediatamente accesible.

Los componentes MDL son creados con CSS, JavaScript
y HTML. Se puede utilizar los componentes para la
construccion de paginas web y aplicaciones web que sean
atractivos, coherentes y funcionales. Paginas desarrolladas
con el MDL se adheriran a los principios modernos de
disefio web como la portabilidad del navegador, la

independencia de dispositivo, y una degradacion elegante.

La biblioteca de componentes MDL incluye nuevas
versiones de los controles de interfaz de usuario comdn, tales
como botones, casillas de verificacién y campos de texto,
adaptados a seguir conceptos de disefio de materiales. La
biblioteca también incluye funciones mejoradas Yy
especializados como cartas, disefios de columnas, barras de
desplazamiento, hiladores, pestafias, tipografia, y mucho

mas.

Marketing en teléfonos moviles

La utilizacion de los “smartphones” o teléfonos inteligentes
ha sido elemental porque se personalizaron los canales de
busqueda para el acceso de la informacién. Estos

dispositivos nos permiten tener el control de decision en la



palma de la mano durante 24 horas diarias. hace solo diez
afios considerabamos un teléfono inaldmbrico de mayor
alcance que el que teniamos en casa, hoy lo vemos como
nuestra camara, nuestro periédico, nuestro reproductor de
musica, nuestro centro de mensajeria 'y nuestra
videoconsola portatil, entre muchas cosas mas. Diez afios
después, el movil no solo ha cambiado su forma, y la forma
en que lo percibimos, sino también la manera en que
nosotros nos comportamos gracias a él. Hoy en dia “somos
lo que compartimos”, cuando antes “éramos lo que teniamos
(39).

A pesar de los cambios tecnoldgicos las marcas
contindan igual: muchas se refieren al movil, pero pocas a
la movilidad. Todavia tienen que dejar de “hablarles” a sus
consumidores para pasar a ‘“conectar” con sus clientes,
aprender de ellos y a entender que el mensaje no es el

protagonista, sino que el protagonista es el comprador.

Estas Gltimas han revolucionado los modelos de marketing,
no solo por sus atributos de contorno y convergencia, sino
por el potencial y direccion hacia el e-commerce. La apuesta
de las empresas y las marcas debera enfocarse en convertir
los dispositivos en canales efectivos de ventas, con formatos
versatiles y experienciales para los compradores y de esa

manera incidir en las ventas.

En el caso de Colombia el crecimiento del e-commerce se
ve reflejado en el comercio al por menor de Internet
registrando crecimiento continuo en tasas de dos digitos,
para el 2019 las diferentes facilidades de pago que

contribuyen al aumento de la confianza de los



consumidores, asi como de eventos como Ciber Lunes que
estan teniendo un impacto positivo sobre el canal ya que los
descuentos que se ofrecen son atractivos para la gente.

Durante los ultimos afios se ha presentado un crecimiento
considerable de usuarios mdviles, que comienzan a hacer
uso del ecommerce, pero a pesar de la baja cuota del mercado
que hace uso de este medio a través de su teléfono
movil, estd ganando popularidad, ayudado por la creciente
penetracion de los teléfonos inteligentes y tabletas, asi
como el desarrollo de Internet movil que en el pais cuenta
con 4,7 millones de suscriptores y 18.4 millones de usuarios
de la demanda ( los que no pagan un plan de datos
mensual)Es por esto que las empresas estan aumentando su
presencia en linea, no s6lo mediante el desarrollo de sus
paginas web, sino también el uso de plataformas de terceros,

para distribuir sus productos.

Los usuarios gastan cerca del 82% de los datos en el uso de
las aplicaciones. Muchas de las aplicaciones surten un
proceso especial en las manos de los usuarios, inicialmente
son ofrecidas de manera gratuita con la intenciéon de
familiarizarlos 'y engancharlos para posteriormente
suscribirlos y cobrarles un valor determinado mas un

ingreso adicional derivado de la pauta publicitaria.

Las Aplicaciones Mdviles: definicidn y beneficios

Segun el libro Blanco de Apps de la Mobile Marketing
Association una aplicacion mavil se define como un



software que funciona en un dispositivo movil (teléfonos y

tabletas) y ejecuta ciertas tareas para el usuario.

“En la actualidad esta herramienta digital implementada
para dispositivos moviles ha permitido que las empresas o
instituciones desarrollen contenido ajustandose a las
necesidades de los consumidores, ya sea para acceder a
fuentes de informacion, productos o servicios. Esto se dio
gracias a las plataformas operadas por compafiias
especializadas como lo son: Blackberry, i0OS, Windows
Phone, Android, entre otras”.

Argumentando las anteriores caracteristicas del marketing
digital, las aplicaciones para dispositivos moviles son el
medio idéneo para desarrollar nuevos modelos de
negocio de servicios que ocupen un segmento importante
del mercado, generen confort y practicidad. Por eso, es
pertinente entender una definicion de marketing movil
“como el conjunto de acciones que permite a las
empresas comunicarse Y relacionarse con su audiencia de
una forma relevante e interactiva a través de cualquier

dispositivo o red movil”.

Los medios de convergencia se ven representados en
dispositivos que les permiten a los usuarios acceder de
manera sistematica a la informacion. Es través de este
tipo de elementos donde se elevan los niveles de interaccion

y relacionamiento entre grupos de interés.

“Los teléfonos inteligentes actuales integran agendas, bases
de datos de contactos que pueden sincronizarse facilmente

con equipos de sobremesa, correo electronico que



automaticamente es recibido en el dispositivo (sistemas de
push email como real mail o Blackberry), navegacion
Internet, blocs de notas, sistemas de mensajeria corta,

sistemas multimedia (video, audio, foto, etc.)” (40).

Beneficios del uso de aplicaciones maviles

El uso de aplicaciones genera beneficios tanto para los
usuarios como para las empresas, como se puede ver en el

libro de la fundacién telefonica:

- Se encuentran en un mercado naciente y dinamico.

- Sepueden trasladar los beneficios de la innovacién a
los usuarios finales.

- Mercado con un crecimiento explosivo.

- Las aplicaciones estan disponibles para distintos dispositivos.

- Altamente competitivo.

- El usuario tiene capacidad de eleccion.

- El usuario tiene un alto poder de opinién.

- La capacidad de mejorar la amortizacion.

- Laeficiencia de la publicidad aumenta con la personalizacion.

Para soportar los argumentos mencionados anteriormente se
resela un estudio en el cual los investigadores
implementaron modelos de medicion realizando 231

encuestas a diferentes audiencias y consumidores,



encontrando que los atributos relacionados con la eficiencia
del producto inciden en el poder de decision y compra, lo
cual constituye en un canal atractivo para visibilizar sus

productos, y por ende aumentar sus ventas.

El mismo estudio mostro que en Estados Unidos mas del
50 por ciento de sus ciudadanos hicieron uso del
dispositivo; y que contrastando esa posicion con un estudio
de Nielsen se pueden encontrar que cerca del 90 por ciento
del tiempo de los norteamericanos es utilizado para
interactuar con App moviles. Es tan sencillo hacer uso y
acceder a las Apps que segun las plataformas de Android el
namero de aplicaciones registradas se acercaron a los 200
mil. De igual manera, sorprende que el niamero de descargas
a través de App Store alcancen los 10 mil millones. Muchas

de ellas de manera gratuita (41).



I11. HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general

La propuesta de implementacion de una aplicacion movil permitira mejorar
la gestion de servicios de ventas e informacion de productos en el

supermercado Plaza Vea - Piura.

3.2. Hipotesis especificas

1. Lasituaciony el analisis los procesos existentes y vision tecnolégica del Plaza

vea - Piura, permitira mejorar el servicio actual e implementar nuevos procesos.

2. El uso del lenguaje de programacién llamado kotlin un lenguaje moderno

ayudara en productividad en cuanto al desarrollo del proyecto.

3. Eldisefio del interfaz y su manejabilidad de la aplicacién para el supermercado

Plaza vea — Piura sera muy intuitiva y facil de manejar.



IV. METODOLOGIA

4.1. Tipoy nivel de la investigacion

La investigacion es de tipo descriptiva y de nivel cuantitativo.

Cuantitativo

La investigacion cuantitativa es aquella en la que se recogen y analizan datos

cuantitativos sobre variables estudiando la asociacion o relacion entre ellas.

Descriptiva

Se basa en descubrir caracteristicas fundamentales de conjuntos
homogeéneos, tomando criterios sistematicos que permitan establecer de
manifiesto su estructura o0 comportamiento. De esta forma se pueden obtener

las notas que caracterizan a la realidad estudiada. (27)

4.2. Disefio de la investigacion

La investigaciéon tiene un disefio de tipo no experimental, de corte

transversal.

Disefio no experimental: Se fundamentan en la observacion de los
fendmenos, analizando sus caracteristicas y comportamientos en su
entorno natural. El disefio no experimental son estudios que se realizan

sin la manipulacion deliberada de variables.

Corte transversal: Se refiere a la recoleccién de datos en un momento
especifico y unico, el cual tiene como finalidad describir variables y

analizar su incidencia e interrelacién en un momento dado (28).



4.3. Poblacion y Muestra

a) Poblacion

Es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo en una
investigacion. "EIl universo o poblacion puede estar constituido por personas,
animales, registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los

accidentes viales entre otros. (29)

La poblacion de esta investigacion esta constituida por clientes y trabajadores
de diferentes edades encontrados dentro de la organizacion comercial Plaza

Vea - Piura.

b) Muestra

La muestra es una representacion significativa de las caracteristicas de una
poblacidn, se estudian las caracteristicas de un conjunto poblacional mucho menor

que la poblacion global. (29)

En esta investigacion se utiliz una muestra de 80 personas

Seleccién por conveniencia

Es una técnica frecuentemente aplicada ya que consistente en seleccionar
una muestra de la poblacién por el solo hecho de estar accesible como los
trabajadores en la investigacion estas personas se seleccionan ya que estan
practicamente disponibles y conforman la poblacién de nuestro interés,

cabe resaltar que esta seleccion no implico un criterio estadistico (31).



Tabla Nro. 2: Poblacién

Descripcion Cantidad
Trabajadores 30
Clientes 50
Total 80

Fuente: Elaboracion Propia.




Tabla Nro. 3: Definicién Operacional

4.4. Definicion y Operacional de las Variables en estudio

DEFINICION DIMENSION INDICADOR ESCALA DEFINICION
CONCEPTUAL MEDICION | OPERACIONAL
aplicacion disefiada para - Manejo de ventas.
ejecutarse  en  UN| Njvel de satisfaccion - Almacén de datos.
dispositivo movil. Incluso | ., respecto . Maneio de
SI las aplicaciones SUelen | carvicio actual. _ _
ser pequefias unidades de informacion.
software con funciones - Procesos.

Iimitadas' Unidades de - DrndiirciAn da viantac
software con funciones . gl
limitadas. se las arrealan ordinal

- NO

para proporcionar a los
usuarios  servicios y
experiencias de calidad.

Nivel de

conocimiento
del wuso de una

aplicacion movil

- Comercio electronico.

- aciiaiieiias 1 i1v.
- Informacioén de la
mercaderia.




Nivel de factibilidad
de

Implementacion
de aplicacion

Sistema de ventas
desde una aplicacién
movil.

Informacion de
clientes.
Satisfaccion del

sistema.

Mejora de servicios.
Mejora de control.
Rapidez en la atencion.
Desarrollo de la
empresa.

Ubicacion de la
mercaderia.
Informacion de la

mercaderia.

Fuente: Elaboracion Propia.




4.5. Técnica e Instrumentos de recolecciéon de datos

Se utilizo la técnica de la encuesta y como instrumento el cuestionario

45.1. Técnicas

Encuesta

En la presente investigacion se utilizé la técnica de la encuesta.

Una encuesta permite recopilar datos a través de un cuestionario. Una vez

recolectada la informacion, suelen calcularse porcentajes que se presentan

en tablas o en graficos (32).

45.2. Instrumentos

Se utilizo como instrumento el cuestionario

cuestionario: instrumento de investigacidn que consiste en un conjunto de
preguntas u otros tipos de indicaciones con el objetivo de recopilar

informacion de un encuestado. (32)

4.6. Plan de Analisis

Luego de la recoleccion de la informacion obtenidos a través de la encuesta,
los mismo fueron integrados en una hoja de célculo, y luego su respectivo

grafico utilizando la herramienta de Microsoft Excel 2016.



4.7. Matriz de consistencia

Tabla Nro. 3: Matriz de consistencia

Problema Objetivo general Hipdtesis general variables Metodologia
¢De qué manera la Proponer la implementacion | La propuesta de Aplicacion Tipo: descriptiva
implementacién de una | de una aplicacién mavil para | Implementacion de una | movil para
aplicacién para dispositivos | mejorar la gestion de ventas y | aplicacion ~ mévil ~ permitira | ventas y INIVEL LUdititatve
moviles de compra e |ubicacion de productos | mejorar la gestion de servicios de | ubicacién  de | Disefio: no
informaciéon de  productos | dentro del supermercado | ventas y ubicacion de productos | productos. experimental,
mejorara la gestion de ventas en | Plaza en el supermercado Plaza Vea - de corte transversal
la organizacion comercial | Vea - Piura. Piura.

Plaza Vea?

Objetivos especificos Hipotesis especificas

1. Realizar un andlisis 1. La situacion y el anélisis
de la situacion actual los procesos existentes y
para identificar los vision tecnoldgica del
requerimientos Plaza vea - Piura,
necesarios para la permitira  mejorar el
mejora de  los servicio actual e
procesos en el implementar nuevos
supermercado. procesos.

2. Elegir el lenguaje de
programacion




adecuado para la
implementacion de
la aplicacion movil.

Disefiar  interfaces
intuitivas que
permitan facilidad al
usar la aplicacion
movil.

2. El uso del lenguaje de

programacion  llamado
kotlin un  lenguaje
moderno  ayudara en
productividad en cuanto

OI !‘IQDOV‘V‘I\III\ !‘IQI

proyecto.

El disefio del interfaz y su
manejabilidad de la
aplicacién para el
supermercado Plaza vea —
Piura serda muy intuitiva y

facil de manejar.

Fuente: Elaboracion Propia.




4.8 Principios éticos

En la presente investigacion titulada Propuesta de implementacion de una aplicacion movil
para la compra e informacion de productos y acontecimientos para el supermercado plaza
vea - Piura; 2017, se ha considerado en forma estricta la aplicacion de los principios
éticos que amparen la seguridad y autoria de la investigacion, fuente declarada por la

Universidad Catolica los angeles de Chimbote, respetando en todo momento los derechos
fundamentales de la propiedad intelectual de los escritos y medios electronicos que forman

parte de la data investigada para la elaboracion del proyecto (33).

1. Proteccion a las personas: La persona en toda investigacion es el fin
y no el medio, por ello necesita cierto grado de proteccion, el cual se
determinara de acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de
que obtengan un beneficio.

2. Cuidado al medio ambiente ya la biodiversidad: Las investigaciones
que involucran el medio ambiente, plantas y animales, deben tomar
medidas para evitar dafios. Las investigaciones deben respetar la
dignidad de los animales y el cuidado del medio ambiente incluido
las plantas, por encima de los fines cientificos; para ello, deben tomar
medidas para evitar dafios y planificar acciones para disminuir los

efectos adversos y maximizar los beneficios.

3. Libre participacion y derecho a estar informado: Las personas que
desarrollan actividades de investigacion tienen el derecho a estar bien
informados sobre los propésitos y finalidades de la
investigacién que desarrollan, o en la que participan; asi como tienen

la libertad de participar en ella, por voluntad propia.

4. Beneficencia no maleficencia: Se debe asegurar el bienestar de las

personas que participan en las investigaciones. En ese sentido, la



conducta del investigador debe responder a las siguientes reglas
generales: no causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y

maximizar los beneficios.

Justicia: El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable
y tomar las precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, y
las limitaciones de sus capacidades y conocimiento, no den lugar o
toleren practicas injustas. Se reconoce que la equidad y la justicia
otorgan a todas las personas que participan en la investigacion
derecho a acceder a sus resultados. El investigador esta también
obligado a tratar equitativamente a quienes participan en los

procesos, procedimientos y servicios asociados a la investigacion.

Integridad cientifica: La integridad o rectitud deben regir no sélo la
actividad cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a
sus actividades de ensefianza y a su ejercicio profesional. La
integridad del investigador resulta especialmente relevante cuando,
en funcion de las normas deontoldgicas de su profesion, se evaltian
y declaran dafios, riesgos y beneficios potenciales que puedan afectar
a quienes participan en una investigacion. Asimismo, debera
mantenerse la integridad cientifica al declarar los conflictos de interés
que pudieran afectar el curso de un estudio o la comunicacion de sus

resultados.



V. RESULTADOS

5.1. Resultados

5.1.1. Dimensién 01: Nivel de satisfaccion del sistema actual

Tabla Nro. 5: Manejo de ventas

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con el manejo
de ventas e informacidn; respecto a la propuesta de implementacion
de una aplicacion para dispositivos mdviles de compra e

informacion de productos del supermercado plaza vea - Piurg;

2017.
Alternativa N %
Si 49 61.00
No 31 39.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes

del supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree usted que el manejo de las ventas se lleva de una manera

dptima en la actualidad?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla Nro. 5, se observo que el 39% de los encuestados
manifestaron que NO al optimo manejo de las ventas, mientras

que el 61% respondi6 que Sl.



Tabla Nro.6: Almacén de datos

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con el
almacén de datos; respecto a la propuesta de implementacion de
una aplicacién para dispositivos mdviles de compra e informacion

de productos del supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
SI 40 80.00
NO 10 20.00
Total 50 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores del

supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree usted que la tecnologia actual 6ptima para el almacenamiento
de datos?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 6, se observé que el 20% de los encuestados
manifestaron que NO al optimo almacenamiento de datos,
mientras que el 80% respondi6 que SI.



Tabla Nro.7: Manejo de informacion

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con el Manejo
de informacion; respecto a la propuesta de implementacion de una
aplicacion para dispositivos madviles de compra e informacion de

productos del supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
SI 43 86.00
NO 7 14.00
Total 50 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores del

supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢El manejo de la informacién de ventas se lleva de una manera

segura?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 7, se observé que el 14% de los encuestados
manifestaron que NO al manejo seguro de la informacion,

mientras que el 86% respondio que SI.



Tabla Nro. 8: Procesos

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con los
Procesos;  respecto a la propuesta de implementacion de una
aplicacion para dispositivos moviles de compra e informacion de

productos del supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 45 56.00
NO 35 44.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes

del supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree usted que los procesos realizados se llevan de una manera
rapida?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.
En la Tabla N° 8, se observé que el 44% de los encuestados

manifestaron que NO a la rapidez de los procesos, mientras que el

56% respondid que SI.



Tabla Nro.9: Produccion de Ventas

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con
Produccion de Ventas; respecto a la propuesta de implementacion de
una aplicacion para dispositivos moviles de compra e informacion
de productos del supermercado plaza vea - Piura;

2017,

Alternativa n %
Sl 30 60.00
NO 20 40.00
Total 50 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree usted que, con el sistema actual de ventas, llegara a tener

una mejor produccion en sus ventas?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 9, se observé que el 40% de los encuestados
manifestaron que NO a la mejora de productividad de ventas,

mientras que el 60% respondid que SI.



Dimensién 02: Nivel de conocimiento de un sistema de ventas e informacion desde una

aplicacion mavil

Tabla Nro.10: Comercio electrénico

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con Comercio
electronico; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion
para dispositivos moviles de compra e informacién de productos del
supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 60 75.00
NO 20 25.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢usa comercio electronico en sus compras?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 10, se observd que el 20% de los encuestados
manifestaron que NO a la comercializacion electronica con los clientes,

mientras que el 75% respondié que SI.



Tabla Nro.11: Herramientas TIC

Distribucién de frecuencias y respuestas relacionadas con Herramientas

TIC; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion para

dispositivos mdviles de compra e informacion de productos del

supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n
Sl 46
NO 4
Total 50

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢ Tiene conocimiento acerca de las herramientas TIC (tecnologias de la

informacion y comunicacion)?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 11, se observo que el 8% de los encuestados manifestaron

que NO al conocimiento de las herramientas TIC, mientras que el 92%

respondio que SI.



Tabla Nro. 12: informacion de la Mercaderia

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con la informacion
de la Mercaderia; respecto a la propuesta de implementacion de una
aplicacion para dispositivos maoviles de compra e informacion de

productos del supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Si 64 80.00
NO 16 20.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢ Verifica usted la informacion relacionada con de la mercaderia?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017

En la Tabla N° 12, se observo que el 20% de los encuestados manifestaron
que NO a la verificacion de la informacion relacionada con la mercaderia,

mientras que el 80% respondid que SI.



Tabla Nro. 13: Sistema de Ventas desde una aplicacion movil

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con un Sistema de
Ventas desde una aplicacion movil; respecto a la propuesta de
implementacion de una aplicacion para dispositivos moviles de compra e

informacién de productos del supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 59 74.00
NO 21 26.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Alguna vez usted ha interactuado con una aplicacion mévil con procesos

de compras?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 13, se observo que el 26% de los encuestados manifestaron
que NO si ha usado una aplicacion mdvil para hacer una compra,
mientras que el 74% respondid que SI.



Tabla Nro. 14: Informacion de clientes

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con Informacion de
clientes; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion para
dispositivos moviles de compra e informacion de productos del

supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 10 20.00
NO 40 80.00
Total 50 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores del

supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Usted tiene acceso a la informacion de los clientes o puede enviar

informacion de forma inmediata?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 14, se observd que el 80% de los encuestados
manifestaron que NO si se tiene acceso a la informacion de los clientes,

mientras que el 20% respondié que SI.



Dimensidn 03: Nivel de necesidad de implementar una aplicacién movil de ventas para

un supermercado.

Tabla Nro.15: Satisfaccion del sistema

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con la Satisfaccion
del sistema; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion
para dispositivos moviles de compra e informacion de productos del

supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 77 96.00
NO 3 4.00
Total 80 100

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:
¢Se encuentra satisfecho con obtener un sistema de ventas e informacién

mediante una aplicacion movil?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 15, se observé que el 4% de los encuestados manifestaron
que NO a la satisfaccién de contar con una aplicacion mévil para realizar

compras, mientras que el 96% respondio que SI.



Tabla Nro. 16: Mejora de Servicios

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con la Mejora de
Servicios; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion
para dispositivos moviles de compra e informacion de productos del

supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Si 78 96.00
NO 2 4.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree que con esta aplicacion se mejore el servicio brindado a sus clientes?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 16, se observé que el 1% de los encuestados manifestaron
que NO si cree que con esta aplicacion se mejore el servicio brindado al
cliente, mientras que el 99% respondio que SI.



Tabla Nro. 17: Mejora de Control

Distribucién de frecuencias y respuestas relacionadas con la Mejora de
Control; respecto a la propuesta de implementacion de una aplicacion para
dispositivos moviles de compra e informacion de productos del

supermercado plaza vea— Piura; 2017.

Alternativa n %
SI 41 82.00
NO 9 18.00
Total 50 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores del

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree que habra un mayor control en cuanto a las ventas con la

implementacion del sistema de ventas mediante una aplicacion moévil?
Aplicado por: Castillo, J.; 2017.
En la Tabla N° 17, se observd que el 18% de los encuestados

manifestaron que NO si cree que habrd un mejor control en cuanto a las

ventas, mientras que el 82% respondid que SI.



Tabla Nro. 18: Mejora en la Atencién

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con la mejora de
atencion; respecto a la Implementacion De Un Sistema De Ventas Para

supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 73 91.00
NO 7 9.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes de

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree que habra una mejora en la atencion al cliente, gracias a una
aplicacion movil?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017
En la Tabla N° 18, se observé que el 9% de los encuestados manifestaron

que NO si cree que habrd una mejora en cuanto atencién al cliente,
mientras que el 91% respondid que SI.



Tabla Nro. 19: Desarrollo de laempresa

Distribucion de frecuencias y respuestas relacionadas con el Desarrollo
de la empresa; respecto a la Implementacion De Un Sistema De Ventas

Para supermercado plaza vea — Piura ;2017.

Alternativa n %
Sl 68 82.00
NO 12 18.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes de

supermercado plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Cree que una aplicacion movil ayudara al desarrollo de la empresa en

cuanto a ganancias?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 19, se observd que el 18% de los encuestados
manifestaron que NO al desarrollo de la empresa en cuanto a ganancias,

mientras que el 82% respondid que Sl.



Tabla Nro. 20: Ubicacion de la mercaderia

Distribucién de frecuencias y respuestas relacionadas con la Ubicacion de
la mercaderia; respecto a la Implementacion De Un Sistema De Ventas

Para supermercado plaza vea - Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 20 67.00
NO 10 33.00
Total 30 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los clientes de supermercado

plaza vea -Piura; para responder a la pregunta:

¢Le es facil la ubicar los productos dentro de la empresa?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 20, se observd que el 33% de los encuestados
manifestaron que NO a la ubicacion de productos dentro de la

organizacién comercial, mientras que el 67% respondio6 que SI.



Tabla Nro. 21: Informacion de la mercaderia

Distribucién de frecuencias y respuestas relacionadas con la Informacion
de la mercaderia; respecto a la Implementacion De Un Sistema De Ventas

Para supermercado plaza vea -Piura; 2017.

Alternativa n %
Sl 5 6.00
NO 75 94.00
Total 80 100.00

Fuente: Origen del instrumento aplicado a los trabajadores y clientes de

supermercado plaza vea - Piura; para responder a la pregunta:

¢Los productos siempre coinciden con el precio que indican?

Aplicado por: Castillo, J.; 2017.

En la Tabla N° 21, se observd que el 94% de los encuestados
manifestaron que NO a la coincidencia de los precios indicados con los

productos, mientras que el 6% respondio que SI.



Tabla N° 22: Resumen de Dimensiones

Distribucién de frecuencia y respuesta relacionada al resumen de las 3
dimensiones la cual son el nivel de satisfaccion de los clientes respecto al
servicio actual, nivel de necesidad de implementacion de la aplicacion
movil y nivel de conocimiento del uso de una aplicacion movil; respecto
a la Propuesta de implementacion de una aplicacion mavil permitira
mejorar la gestion de servicios de ventas y ubicacion de productos en el
supermercado Plaza Vea, Piura en el afio 2017.

Dimensiones SI% |NO% | TOTAL

Nivel de satisfaccion del sistema | 61 39 100
de ventas e informacion actual

en la empresa

Nivel de conocimiento de un | 75 25 100
sistema de ventas e informacion

desde una aplicacion movil.

Nivel de necesidad de | 96 4 100
implementar una aplicacion
movil de ventas para un

supermercado

Fuente: El instrumento aplicado para el conocimiento de los clientes y
trabajadores encuestados sobre las tres dimensiones definidas en la
investigacion; en la organizacion comercial Plaza Vea - Piura en el

afo 2017.

Aplicado por: Castillo, J, 2017.

En la Tabla N° 22, en la primera dimension se observa que el 39% de los
encuestados NO estan satisfechos con el servicio actual, mientras el 61%

indica que estd conforme. En la segunda dimension el 25% de los



encuestados no tiene conocimiento sobre el uso de una aplicacion movil,
mientras que el 75% indico que Sl. En la tercera dimension el 96% de los
encuestados opinan que, Sl es factible la implementacion de una
aplicacion movil, mientras que solo el 4% de los mismo indicaron que
NO.

Grafico Nro. 8: Dimension 01: Nivel de satisfaccion con respecto al servicio actual

Distribucion de frecuencia y respuestas relacionada con la dimension 01:
para la Propuesta de implementacion de una aplicacion mévil permitira
mejorar la gestion de servicios de ventas y ubicacion de productos en el

Supermercado Plaza Vea, Piura en el afio 2017.
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Fuente: Tabla N° 22.



Grafico Nro. 9: Dimension 02: Nivel de conocimiento de un sistema de ventas e

informacion desde una aplicacion mavil.

Distribucion de frecuencia y respuestas relacionada con la dimension 02:
para la Propuesta de implementacion de una aplicacion movil permitira
mejorar la gestion de servicios de ventas y ubicacion de productos en el

Supermercado Plaza Vea, Piura en el afio 2017.
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Fuente: Tabla N° 22.

Grafico Nro. 4: Dimension 03: Nivel de necesidad de implementar una aplicacion

movil de ventas para un supermercado.

Distribucién de frecuencia y respuestas relacionada con la dimension 03:
para la Propuesta de implementacion de una aplicacion moévil permitira
mejorar la gestion de servicios de ventas y ubicacion de productos en el
supermercado Plaza Vea, Piura en el afio 2019.
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Fuente: Tabla 22.

5.2 Analisis de Resultados

La presente investigacion tuvo como objetivo proponer la implementacion
de una aplicacion maévil permitird mejorar la gestion de servicios de ventas
y ubicacion de productos en el supermercado Plaza Vea - Piura. Para
cumplir con el objetivo es necesario realizar una evaluacion de la
situacion actual, con el fin de identificar los requisitos y se pueda cubrir
la exigencia de la entidad y brindar un las mejores practicas para mejorar

la calidad del servicio.

Para realizar el analisis de resultados se disefié dos tipos de cuestionarios en
el cual el primer cuestionario de la dimension 01 participaron clientes y
trabajadores de la empresa; luego en el segundo cuestionario lo cual
corresponde a las dimensiones 02 y 03 participaron los trabajadores y

clientes.

1. En lo que concierne a la dimension: Nivel de satisfaccion con respecto
al servicio actual en la Tabla N° 22, se determina que el 39% de las
personas encuestadas manifiestan que NO estan satisfechos con respecto

al servicio actual. Se obtuvo un 61% de insatisfaccién. Este resultado es



similar al obtenido Quispe P.(8) en su investigacion titulada
“Desarrollada la aplicacion movil para el acceso a consultar la
informacion de los servicios basicos de los usuarios de la ciudad de
Piura” donde se obtuvo como resultado una similitud a la presente, se
determind un alto porcentaje del nivel de insatisfaccion representado por
el 75 % la cual fue evaluada mediante 4 preguntas de forma cualitativa
acerca del comportamiento de la aplicacion llegando a tener respuestas
muy representativas y positivas a favor de la satisfaccion del usuario
mediante el facil uso de la aplicacion, la confiabilidad, la aceptabilidad
y lo oportuna que puede ser la aplicacion y la rapidez de respuesta; asi
mismo, coincide con los resultados obtenidos por Miranda S (9) , en su
proyecto “Andlisis y disefio de aplicacibn movil para citas en
consultorios odontoldgicos particulares en la ciudad de Piura” ya que en
su grafico 2.1 indica Respecto a la pregunta “a”, el 75.68% de los
odontdlogos respondieron que si les gustaria contar con un sistema de
informacion atreves de una aplicacion mévil. La mayoria de pacientes
reservan sus citas por teléfono. Segun las encuestas realizadas el 62% de
los pacientes reservan sus citas por medio telefonico. Segun el estudio de
factibilidad realizado se determin6 que el proyecto es viable

técnicamente, econémicamente y operativamente.

. En lo que corresponde a la dimensién: Nivel de conocimiento de uso
de una aplicacion movil, en la Tabla N° 22, se observa que el 25% de las
personas encuestadas manifiestan que NO, tienen conocimiento sobre
el uso de una aplicacién mdvil, mientras que el 75% dice que SI tienen
el conocimiento del uso de una aplicacion movil, por lo que el estudio
tratado se obtiene que este resultado es similar al obtenido Mufos (6), En
su investigacion titulada “Desarrollo de un aplicativo movil (app) para
una ecommerce” donde como resultado una similitud a la presente, la
mayoria de personas encuestadas utiliza el sistema operativo Android,
seguido del sistema de la empresa Apple, i0S. Se puede apreciar que
ocupan el 55% vy el 45% respectivamente, y Windows Phone no es
utilizado por ninguno de los encuestados. Asi mismo, coincide con los

resultados obtenidos por Chavez E (5), en su tesis “Desarrollo de una



Aplicacion Movil: Caso Universiada 2012. Recuperado” de la ingeniera
lIse Denisse Gonzales Mérida en el 2012; tiene como resultado un 80%
de satisfaccion de parte de los usuarios, los cuales se encuentran contentos
con la estética y la absolucion de sus requerimientos en tal sentido esta
aplicacion mavil genera la entrega de valor académico a sus estudiantes
desarrollado para el sistema operativo 10S. Ante lo mencionado se
concluye que la implantacion de un aplicativo mdvil permitira apertura a
la movilidad de los datos a otros entornos y procesos de la empresa en
estudio, lo cual permite a esta aplicacion ser escalable, explotando las
caracteristicas de esta tecnologia y poniendo de manifiesto en la

optimizacion a nivel de costos en otras areas de la empresa.

En lo que respecta a la dimension: Nivel de factibilidad de
implementacion deuna aplicacién mévil, en la Tabla N° 22 se
observa que el 96% indicaron que Sl es factible la implementacion
mientras que un 4% indicaron que no es factible. Obteniendo asi un
resultado similar con los resultados obtenidos por Rios J (6), en su tesis
“efectividad de una aplicacion mdvil en el proceso de delivery de
productos en una pyme que comercializa productos naturales “ El uso del
aplicativo mavil en el proceso de delivery de la pyme evidencia una
ligera efectividad positiva, representando una mejora al 29,79%; sin
embargo, no fue lo suficiente para ser tomado como un efecto
significativo, segun los resultados obtenidos de la prueba T-Student que
comprueban una igualdad en los tiempos. Por lo tanto, se concluye que
el uso del aplicativo movil en el proceso de delivery de productos en una
pyme que comercializa productos naturales no tuvo un efecto
significativo, segun el analisis de los resultados del experimento, por lo
que, se espera que al largo plazo pueda evidencia un efecto positivo para

la mejora del proceso de delivery en la pyme.



5.3. Propuesta de mejora

Después de haber observado y analizado los resultados obtenidos anteriormente se plantea

las siguientes propuestas de mejora:

Disefiar una estrategia que permita promocionar y publicitar el servicio de tienda

virtual para el publico en general, de tal forma se logre el uso del sistema.

Conocer los requerimientos de software y hardware necesarios para la propuesta de
implementacién de un de sistema de ventas online, asi como los recursos humanos

y objetivos de la empresa y los encargados, respetando las normas de calidad.

Se requiere capacitaciones o charlas para el personal que labora en la empresa,
respecto al funcionamiento, dado que muchos de ellos desempefian sus labores de
manera poco eficaz, y con respecto al sistema tienen poco conocimiento acerca de

su funcionamiento.

Descripcion general de la metodologia

Mobile-D afirman que su contribucion al desarrollo gil se centra fundamentalmente
en esta fase, en la investigacion de la linea arquitectonica. Esta accion se lleva a cabo
durante el dia de planificacion. Los desarrolladores analizan el conocimiento y los
patrones arquitectonicos utilizados en la empresa y los relacionan con el proyecto
actual. Se agregan las observaciones, se identifican similitudes y se extraen

soluciones viables para su aplicacion en el proyecto. (34)



Propuesta tecnologica

Requerimientos funcionales

- Comprar productos determinados.

- Buscar informacion de un producto.

- Registrar usuarios por la aplicacion.

- Crear lista de productos para su posterior compra.

- Cambiar contrasefia de acceso.

Requerimientos no funcionales

- Permitira que el administrador actualice informacidn constantemente.

- Registrar acceso y detalles de compra.

- Cancelar pedido.

- Visualizar estadisticas (los mejores compradores).

- Debe ser accesible de cualquier dispositivo movil con diferente sistema
operativo.

- Funcionalidad 24 horas.

- Manejar la seguridad web, vulnerabilidades y encriptacién de datos.

Diagrama de caso de uso

Este caso de uso se muestra todo el panorama del administrador del sistema

y el usuario.



Grafico Nro. 5: Caso de uso — general
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Fuente: elaboracion propia.

==inciude==

actualizar infarmacion de rebajas y ofertas

Usuario

Operadar

El usuario podra buscar datos del producto, asi como productos similares en
diferentes marcas ya que puede g no haya stock de algunos productos. Todo

el proceso se podra realizar con el usuario ya registrado en el Sistema.

Grafico Nro. 6: Busqueda de productos
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==includes=">
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Fuente: elaboracion propia.
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En este caso el usuario podréa crear su lista antes de ir a comprar a tienda y
podra ver el total de su lista de productos también podra modificar su lista

de compras, se podré ir tachando los productos ya adquiridos en tienda q

estaban en dicha lista.

Grafico Nro. 7: Gestion de Compras
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L Solicitar precio del total de la lista
Editar lista de compras

Fuente: elaboracion propia.

i

El usuario podré encontrar la ubicacion de los productos dentro de la tienda,
asi como las areas de tipos de productos estos pueden ser electrodomésticos,

jugueteria, menaje, cuidado personal, abarrotes, etc.

Grafico Nro. 8: Gestidon de busqueda

Enviar guia de la ubicacion Operadar

ingresar a aplicacion
buscar ubicacion del producto

Fuente: elaboracion propia.
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Diagrama De Secuencia

Este diagrama muestra la interaccion de los diferentes actores en el sistema

para poder ingresar a la aplicacion.

Grafico Nro. 9: Proceso de Compra

% Recibir actualizaciones

E Autentificar usuaria

Buscar producto g Crearlista de compras
% Buscar ubicacion

Fuente: elaboracion propia.



Grafico Nro. 10: Ingreso a la aplicacion

fUsuario

Ioperador

Ingresar a aplicacion

JAplicacion

validar usuario

Dar acceso al usuario

Fuente: elaboracion propia.

En este diagrama el usuario puede realizar las busquedas de los productos,
Crear una lista y buscar ubicacion de los productos dentro de tienda

Grafico Nro. 11: Buscar Producto
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Fuente: Elaboracion Propia.



Grafico Nro. 12:

[Uzuario

‘ aplicacion
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Fuente: Elaboracion Propia.

Grafico Nro. 13: Diagrama de clase
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Grafico Nro. 14: Cronograma de actividades
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VI.

CONCLUSIONES

En base a los resultados obtenidos en la presente investigacion se puede
interpretar que existe un alto nivel de insatisfaccion con respecto a la
situacion actual en cuanto al tiempo que se tardan al ser atendidos por la
aglomeracion de clientes dentro de la empresa dando como resultado la
propuesta de implementacion de una aplicacion para dispositivos moviles de
compra e informacion de productos del supermercado plaza vea - Piura. Para
lo cual se puedan crear procesos para mayor facilidad a servicios ofrecidos
al cliente y obtener un desarrollo en cuanto a la problematica y crecimiento

de la empresa.

1. Se cumplié con el andlisis de la situacion actual para identificar los

requerimientos necesarios para la implantacion de la aplicacion movil

2. Seeligio lenguaje de programacion llamado Kotlin un lenguaje moderno
el cual ayudo en productividad en cuanto a la implementacién de la

aplicacién mavil.

3. Se disefid las interfaces intuitivas que permitan al usuario facilidad al

usar la aplicacién movil.

El aporte de la investigacion se resume en mejorar la calidad de servicio y
crear nuevos procesos para la atencion del cliente, mediante la

implementacion de una aplicacion movil.

Finalmente dando un valor agregado a la investigacion, se brindara
orientacion acerca del uso de la aplicacion movil a los clientes del

supermercado plaza vea.



VIL.

RECOMENDACIONES

1. Es importante que los resultados de la presente investigacion sea comunicada a los

trabajadores que laboran en la organizacion a fin de que conozcan la realidad en
cuanto a su problematica y a la insatisfaccion que tienen con respecto a la
problemaética y necesidades que presentan actualmente y de esta manera evalten la
posibilidad de invertir en un proyecto de implementacion de una aplicacion movil.

Es recomendable que la organizacién investigada defina un plan estratégico que
permita comunicar y capacitar del uso de la aplicacidén y procesos, implantando
videos de uso de la aplicacion dentro de la aplicacion para cualquier eventualidad
que pueda presentarse en los procesos de la aplicacion.

Es importante que la organizacion considere un &rea destinada a los procesos
de la aplicacion movil para su mayor eficiencia en cuanto a los procesos de la
misma asi como los procesos de ventas con personal encargado de eso y personal

encargado de la actualizacion de informacion.

Es importante el buen manejo de la informacion que se expone con personas
capacitadas, asi como también la informacién obtenida para su posterior estudio

para obtener mejores resultados para la mejora y crecimiento de la organizacion.
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ANEXO NRO.1: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

NO

Actividades

Afo 2015

Afo 2018

Semestre |

Semestre |l

Semestre |

Semestre
I

112 |3

Elaboracién del
Proyecto

Revision del
proyecto por el
jurado de

investigacion

Aprobacién
del proyecto
por el Jurado
de

Investigacion

Exposicion del
proyecto al
Jurado de

Investigacion

Mejora del
marco tedrico y

metodoldgico

Elaboracion y
validacion del
instrumento de
recoleccién de

Informacién

Elaboracién del
consentimiento

informado




Recoleccion de

datos

Presentacion de

resultados

10

Analisis e
Interpretacion
de los
resultados

11

Redaccién del
informe

preliminar

12

Revision del
informe final
de la tesis por
el Jurado de

Investigacion

13

Aprobacion
del informe
final de la
tesis por el
Jurado de
Investigacio

n

14

Presentacion de
ponencia en
jornadas de

investigacion

15

Redaccién del
articulo

cientifico

Fuente: Elaboracién propia.




ANEXO NRO.2: PRESUPUESTO

Tabla Nro. 24: Presupuesto

DESCRIPCION UNIDAD CANTIDAD COSTO SUB TOTAL
UNITARIO
VIATICOS Y
ASIGNACIONES
movilidad Dias 15 10.00 150.00
SERVICIO DE
INTERNET
Internet Mes 4 30.00 120.00
Fotocopias Unidad 100 0.10 10.00
MATERIALES
VARIOS
Lapiceros Unidad 10 1.50 15.00
resaltador Unidad 2 2.00 4.00
lapiz Unidad 3 0.50 1.50
hojas Unidad 100 0.05 5.00
Folder manila Unidad 5 0.70 3.50
TOTAL S/. 309.00

Fuente: Elaboracion

Propia.
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ANEXO NRO.3: CUESTIONARIO

El presente cuestionario forma parte del trabajo de investigacion, para la PROPUESTA DE
IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION PARA DISPOSITIVOS MOVILES DE
COMPRA E INFORMACION DE PRODUCTOS DEL SUPERMERCADO PLAZA VEA;
2017. Por lo que solicitamos su participacion, respondiendo a cada pregunta de manera
objetiva y veraz, la informacion a proporcionar es de caracter confidencial y reservado y

los resultados serén utilizados solo para la presente investigacion.

INSTRUCCIONES

A continuacién, se le presenta una lista de preguntas, agrupadas por dimension, se solicita
que responda, marcando una sola alternativa con un aspa (“X”) en el recuadro

correspondiente (SI o NO) segun considere su alternativa.

Alternativa

item | Preguntas Si No

Dimension 01: Nivel de satisfaccion del sistema de ventas e

informacion actual en la empresa.

1 ¢Cree usted que el manejo de las ventas se lleva de una
manera Optima en la actualidad?

2 ¢Cree usted que la tecnologia actual 6ptima para el
almacenamiento de datos?

3 ¢El manejo de la informacion de ventas se lleva de una
manera segura?

4 En la actualidad, ¢Cree usted que los procesos realizados

se llevan de una manera rapida?

5 ¢Cree usted que con el sistema actual de ventas, llegara a
tener una mejor produccion en sus ventas?

Dimension 02: Nivel de conocimiento de un sistema

de ventas e informacion desde una aplicacién movil

1 ¢Mantiene comercio electronico con sus clientes?

2 ¢ Tiene conocimiento acerca de las herramientas TIC
(tecnologias de la informacion y comunicacion)?

3 ¢Verifica usted la informacién relacionada con de la
mercaderia?
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4 ¢Alguna vez usted ha interactuado con una aplicacion
movil con procesos de compras?
5 ¢ Usted tiene acceso a la informacién de los clientes o

puede enviar informacién de forma inmediata?

Dimension 03: Nivel de necesidad de implementar una aplicacion

movil de ventas para un supermercado.

1 ¢Se encuentra satisfecho con obtener un sistema de ventas
e informacion mediante una aplicacién mavil?

2 ¢Cree que con esta aplicacion se mejore el servicio
brindado a sus clientes?

3 ¢Cree que habra un mayor control en cuanto a las ventas
con la implementacion del sistema de ventas mediante una
aplicacion movil?

4 ¢Cree que habra una mejora en la atencion al cliente,
gracias a una aplicacion movil?

5 ¢Cree que una aplicacién movil ayudara al desarrollo de la
empresa en cuanto a ganancias?

6 ¢Le es facil la ubicar los productos dentro de la empresa?

7 ¢Los productos siempre coinciden con el precio que

indican?

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO NRO. 4: CONSENTIMIENTO INFORMADO

Investigador principal del proyecto: JASON RIGOBERTO CASTILLO NAVARRO.

Consentimiento informado

Estimado participante,

El presente estudio tiene como objetivo: propuesta de implementacion de una aplicacion
para dispositivos mdviles de compra e informacion de productos del supermercado plaza
vea - Piura; 2017.

La presente investigacion dentro del supermercado se pudo reconocer problemas
recurrentes los cuales son: el exceso de clientes para poder pagar sus compras, asi como
también el problema al encontrar la categoria de algin producto, debido a la falta de cajas
y lugares donde se pueda pagar los productos y la falta de informacion intuitivo lo que trae

como consecuencia una deficiencia en algunos procesos de la organizacion.

Toda la informacion que se obtenga de todos los analisis sera confidencial y solo los
investigadores y el comité de ética podran tener acceso a esta informacion. Sera guardada
en una base de datos protegida con contrasefias. Tu nombre no sera utilizado en ningun
informe. Si decides no participar, no se te tratard de manera distinta no habra prejuicio

alguno. Si decides participar, es libre de retirarse del estudio en cualquier momento.

Si tienes dudas sobre el estudio, puedes comunicarte con el investigador principal de Piura,
Perd CASTILLO NAVARRO. JASON RIGOBERTO al celular 925567685, o al correo
gason1290@gmail.com.

Si tienes dudas acerca de tus derechos como participante de un estudio de investigacion,
puedes llamar a Mg. Zoila Rosa Limay Herrera presidente del comité institucional de ética
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en investigacion de la Universidad Catdlica de los Angeles de Chimbote, Cel:(+51043)
327-933, Emailzlimayh@uladech.edu.pe
Obtencién del Consentimiento Informado

Me ha sido leido el procedimiento de este estudio y estoy completamente informado de los
objetivos del estudio. El investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para participar en este estudio

Se asegura que se mantendra la confidencialidad de los datos obtenidos en la investigacion.

Participante Encuestador
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