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RESUMEN

En la actualidad la informacion, se genera rapida y confiable, por lo que es
fundamental contar con instrumentos que brinden ambas cualidades, las
aplicaciones modviles son cada vez mas importantes para las empresas,
comerciantes y el puablico en general. El objetivo del proyecto fue desarrollar una
aplicacion para dispositivos moéviles con el sistema operativo Android que ofrece
servicios de informacién, precios, ubicaciébn y promociones de la Industria
Alimentaria Lufeli, para una decision de compra efectiva. La metodologia de
investigacion tuvo un enfoque mixto, que mediante entrevistas y encuestas permitié
la recoleccion de las necesidades de la empresa y del usuario. Para el desarrollo,
se aplica la metodologia Mobile-D que permite crear aplicaciones méviles de una
manera facil y sencilla, involucrando a los interesados en la definicion del alcance
y beneficios; recolectando los requisitos de una forma agil para obtener un producto
final en funcionamiento. La implementacion, se apoya de las herramientas: Android
Studio, Firebase y el lenguaje Java, lo que permite gestionar los requerimientos de
forma eficiente. Este aplicativo movil brinda a la empresa servicios para facilitar,
acelerar y simplificar el proceso de pedido de los productos alimenticios, asi como
la posibilidad de que los clientes realicen compras en cualquier lugar con una
conexion a internet. La aplicacion es facil de usar y tiene una interfaz amigable para
el usuario, a través de ella se aprecian progresos positivos en la empresa, sobre
todo en la gestion de pedidos que se enfoca en dar una mejor atencién a los

clientes.

Palabras clave: aplicacién mévil, Mobile-D, Android
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ABSTRACT

Nowadays, information generation is quick and reliable, so it is essential to have
tools that provide both qualities. Therefore, mobile applications are increasingly
important for businesses, merchants, and the general public. This project aims to
develop a mobile application for devices with the Android operating system that
offers information services, prices, location, and promotions of the Lufeli Food
Industry, for an effective purchasing decision. The research methodology had a
mixed approach, through interviews and surveys, that allowed the collection of the
needs of the company and its users. For the development, this research applied a
Mobile-D methodology to create mobile applications simply and easily. The
stakeholders took part in defining the scope and its benefits, collecting their
requirements to obtain a profitable final product. Tools such as Android Studio,
Firebase, and Java language support the phone application, allowing the
management of the requirements in an efficient way. This mobile application
provides the company with services to facilitate, accelerate, and simplify the process
of ordering food products. It also allows customers to make purchases anywhere
with an Internet connection. The application is easy to use and has a user-friendly
interface. Through this application, positive progress is evident in the company,
especially in order management, which focuses on providing better customer

service.

Key words: mobile application, Mobile-D, android
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INTRODUCCION

La tecnologia ha evolucionado para permitir lograr un mejor rendimiento con nuevas
herramientas para optimizar los recursos humanos, ademas, los factores materiales
y de tiempo que son caracteristicas claves para el desarrollo de una Tienda Virtual,
cabe sefialar que mediante el uso de estas estrategias, se logra una mayor
eficiencia y seguridad (Cafiizares, 2017). En la actualidad distintos medios digitales
han cambiado significativamente los estilos de vida del consumidor y su capacidad

para elegir productos.

Los dispositivos moviles hoy juegan un rol muy importante en la vida diaria de las
personas, cada dispositivo movil dispone de una serie de aplicaciones especificas
disefiadas para facilitar la vida de las personas en cualquier ambito como la
educacion, salud, entretenimiento, deportes y otros campos. Se vive en una era de
la tecnologia donde los principales beneficiarios de estos avances son las personas
y las empresas, uno de estos avances son los dispositivos moviles que son un gran

ejemplo como tendencia tecnoldgica.

Hoy en dia, las empresas y comercios locales, se adaptan a los avances
tecnoldgicos, segun (Espinoza & Cabrera, 2016), se ven obligadas a contar con
herramientas que les ayuden a hacer crecer sus negocios como las aplicaciones
moviles que son muy importantes, el usuario la descarga y tiene facil acceso desde
su dispositivo movil, ademas, son ideales para solucionar problemas, aumentar

usuarios.

La aplicaciones modviles de ventas han experimentado un crecimiento
impresionante en los ultimos afios gracias al desarrollo de internet, que permite a
las empresas y microempresas centradas en la compra y venta de productos
acceder a nichos mas grandes en el mercado, lo que acorta grandes barreras como
la distancia (Cafiizares, 2017). La presencia de sitios y aplicativos de comercio
electronico como medio de compra en linea tiene como objetivo ahorrar el tiempo
a los consumidores vy facilitar la entrega de productos. Por lo tanto, la creacion de

aplicaciones mdviles es una opcién impredecible en el dia a dia de los usuarios que



utilizan celulares, tabletas, portatiles, entre otros, en donde, se consolidan los

servicios que ofrece la empresa. (Diaz & Mufioz, 2018)

Hoy en dia la informacién se genera de manera rapida y confiable, por lo que las
tiendas en linea son cada vez mas importantes para los empresarios, comerciales
y publico en general (Castro, 2018). Esto afirma que la transformacion digital obliga
a las empresas a estar presentes en donde el consumidor se encuentra y de esta

manera conseguir una presencia efectiva en linea para sobrevivir.

Tanto los compradores como los vendedores crean paginas de internet para
publicitar los productos o servicios que ofrecen, estas paginas tienen todas las
caracteristicas, como ver imagenes del producto, especificaciones y, ademas, dan
a conocer el precio para que los clientes que estén interesados y adquirirlo. Este
servicio obviamente le da un valor agregado a la empresa, el cliente queda
satisfecho con la rapidez de la compra, ya sea dentro o fuera de la ciudad, la compra

se realiza en cualquier lugar, porque al cliente se ofrecen distintas formas de pago.

Con el paso del tiempo, una de las principales investigaciones, se centra en la
tecnologia movil, la cual, se ha involucrado de manera agil y eficiente, existen varias
entidades o empresas que requieren aplicaciones moviles para satisfacer sus

necesidades o las de sus clientes. (Espinoza & Cabrera, 2016)

En los ultimos afios las aplicaciones moviles, se han posicionado como una de las
herramientas mas precisas y agiles para cualquier empresa del mundo. Estas
aplicaciones facilitan la actividad del usuario, promueven la interconectividad y
mejoran la experiencia de informacion sobre varios productos y compras en la
tienda. (Fernandez, 2019).

Los usuarios prefieren realizar diariamente una variedad de tareas en sus
dispositivos moéviles. Como resultado las empresas suelen utilizar aplicaciones
como canal de distribucién, promocién, publicacién, para ofrecer productos y
servicios a los consumidores. En este sentido la investigacion de (Espinoza &

Cabrera, 2016) menciona que en el Ecuador, se ha brindado la apertura a



dispositivos moviles para aprovechar que estos sistemas beneficien a los

consumidores y al mismo tiempo mejoren la produccion de las empresas.

Ecuador cada dia avanza en el campo de la tecnologia de aplicaciones moviles,
son muchas las empresas que abren caminos para la implementacién de apps, que
se enfocan en identificar necesidades de automatizacion e implementar tecnologia
movil para aumentar la productividad de las empresas. (Espinoza & Cabrera, 2016).
Segun un estudio reciente, las ventas por internet se han duplicado en pocos afios.

La curva de ganancias se acerca a los $70 millones, por lo tanto, esto hay que
considerarlo y las empresas pensarian en la posibilidad de invertir en este campo.
En este siglo XXI, las aplicaciones moviles han crecido aun mas, lo que le da un
mayor protagonismo en el campo tecnolégico. Muchos emprendedores incorporan
este tipo de tecnologias en sus negocios, esto conduce a mejores resultados
financieros en la empresa a través de los nuevos usos en la tecnologia. (Cadima,
2018)

Resulta que la automatizacion de los procesos informaticos en pequefias y grandes
empresas de diferentes sectores de la economia incide fundamentalmente en la
toma de decisiones, pues la velocidad con la, que se realizan los célculos, pedidos
y consultas de datos mantiene actualizada la informacién, lo cual, es fundamental

para el progreso y desarrollo de estas empresas.

Situacion Problematica

Las empresas de hoy cada vez operan en mercados mas globalizados y se
enfrentan a una competencia muy fuerte con sus similares ya sean nacionales o
internacionales. Por lo tanto, las estrategias de venta se incrementan de tal manera
gue la empresa obtenga los mejores clientes. El posicionamiento de una empresa
en el mercado es importante porque todo depende de la aceptacion del cliente y
del publico por lo que es requerido implementar anuncios con visibilidad en linea

gue oferten los beneficios del producto, ademas, de sus caracteristicas de manera,



gue se proporciona reconocimiento y lo que es mas importante contribuir al negocio

el incremento de utilidades, logro de objetivos, etc.

Actualmente las empresas prefieren integrar aplicaciones moviles para satisfacer
sus necesidades, pueden facilmente incluir funciones como el uso de la camara,
lista de contactos, GPS, llamadas telefonicas, entre otros, cosa que en un sitio web
se tienen funciones limitadas, segun estadisticas un usuario pasa la mayor parte

del tiempo de una aplicacion mévil a diferencia de una web.

Es asi como, en Julio de 2019, se crea Industria Alimentaria “Lufeli” en la parroquia
Quinchicoto del canton Tisaleo, el mismo, que se dedica a la venta y distribucion
de chocolate de taza y machica para el consumo diario. Pese al tiempo que lleva
en el mercado, aun no ha logrado sus objetivos microempresariales, algunos
problemas que conllevan a que la Industria Alimentaria “Lufeli” no logre su

crecimiento esperado son los siguientes:

Una de las razones es la falta de direccidn estratégica que es importante para que
la empresa no solo se mantenga, sino que, también, logre sus objetivos propuestos.
Por esta razon, se producen impactos como bajas ventas, reduccion de
rentabilidad, clientes insatisfechos, etc. Entonces, si esto continua, no va a lograr
posicionarse en el mercado, lo cual, fue su propdésito inicial, y esto afecta a la

Industria Alimentaria “Lufeli” y posiblemente a que sus ventas sigan bajas.

En resumen, actualmente no cuentan con las herramientas para poder promocionar
sus productos y servicios de manera competitiva y llegar a los clientes adecuados,
el uso actual de las aplicaciones moviles mejora la experiencia del cliente y abarca

un publico mas amplio.
Planteamiento del Problema
La falta de interés de las empresas por implementar aplicaciones moviles en el pais

conduce al tradicionalismo y poco comercio tecnoldgico, lo que esto implicaria que

la empresa no sea muy reconocida y sus ventas sean bajas, la misma carece de



promociones, facilidades de pago, etc., lo que lleva a las personas a elegir otros

lugares para realizar sus compras y como consecuencia las ventas caen.

Actualmente la empresa no cuenta con un sistema de informacion o un nuevo
modelo de negocio para vender sus productos y comercializarlos en linea para
aumentar las ventas en comparacion a sus competidores. En cuanto a la publicidad,
la empresa no cuenta con pagina web que le permita promocionar sus articulos.
Dados estos inconvenientes “Lufeli” reconocié la urgencia de implementar una
aplicacion moévil en donde se muestren sus productos y a través de esto, se logre

automatizar el control de ventas realizadas mediante la app.

Si bien es cierto existen formas tradicionales de realizar un pedido, pero esto
requiere una carga operativa para el personal, por lo que esto significa mas
recursos a la hora de hacerlo a la manera tradicional, eso es lo que hace la Industria
Alimentaria “Lufeli” desde su apertura, por lo cual no satisface a sus clientes. El
proceso de atencidn al cliente se presenta con lentitud, estos inconvenientes son
causados por el desconocimiento de los productos y sus precios que provee la
empresa cada vez que los clientes hacen un pedido en la tienda. Los puntos antes
mencionados aumentan el tiempo que los clientes pasan en la tienda hasta que
decida ordenar, cancelar y retirar su pedido, lo que la aplicacion movil lo soluciona
debido a que se tiene a la mano el catalogo actualizado de productos junto con su

precio y a la final se concreta la compra para su respectiva entrega a domicilio.

La investigacion se realiza en la Industria Alimentaria “Lufeli”, que se encuentra
ubicada en la calle Federico Rosero en la parroquia Quinchicoto del canton Tisaleo
durante el 2022 esto trae como objeto de estudio el desarrollo de una aplicacion
movil que oferte productos, precios y ubicacion de la empresa para la promocion y

crecimiento del negocio.



Pregunta Cientifica

e (El desarrollo de una aplicaciobn movil mejoraré los servicios y productos

brindados a los clientes de la industria alimentaria Lufeli?

Objetivo General

e Desarrollar una aplicacién para dispositivos moéviles de plataforma Android
gue ofrezca servicios de informacién, precios y ubicacién de la Industria

Alimentaria Lufeli, que permitan una decisién de compra efectiva.

Objetivos Especificos

1. Fundamentar tedrica y metodologica sobre el desarrollo de aplicaciones
moviles en la industria alimentaria.

2. Disefiar una aplicacion movil centrada en las necesidades de los clientes de
la industria alimentaria.

3. Optimizar el proceso de venta de los productos que ofrece la empresa y

mejorar la experiencia del cliente.

Metodologia

Se logra plantear una metodologia de investigacion que permita conocer y analizar
las opiniones y valoraciones de los usuarios a la hora de realizar compras de
alimentos de consumo diario. Se logra definir dos aspectos importantes para los
usuarios a la hora de realizar compras: precios y ubicacion, los cuales se

constituyen en los puntos basicos para el disefio de la App.

Los tipos de investigacibn que se utiliza son: Investigacion bibliografica e
investigacion de campo. La bibliografica debido a la recopilacién de informacion de
los libros, bibliotecas virtuales, etc., y la investigacion de campo, pues se traslada

al lugar de los hechos.



La investigacion tiene como fin el desarrollo de una aplicacién movil para la oferta
de informacién, precios y ubicacion de Industria Alimentaria “Lufeli”. para

conseguirlo se aplica la metodologia Mobile-D.

En varios trabajos de investigacion, se dice que la metodologia Mobile-D es la mejor
opcion para organizaciones con equipos pequefios porque al momento del
desarrollo de un aplicativo mévil sigue un ciclo de desarrollo agil y, ademas,
interactia con el cliente, lo cual, le permite tener un papel importante en el

desarrollo de la aplicacion. (Mufioz, 2020)

Justificacion de la investigacion

El presente trabajo busca tanto la comodidad de la empresa como la del cliente,
gue acorte la distancia, reduzca costos, proporcione varios productos, lo cual,

aumenta la confianza y el comercio en la red.

En la actualidad la atencion al cliente en publicidad es fundamental debido a que la
competencia es muy alta y diversas agencias brindan comodidades a la hora de
adquirir articulos, a la vez promocionan diversos productos que actualmente se
comercializan a través de tiendas virtuales, lo que da como resultado nuevos

canales de venta y mas compras.

El desarrollo de aplicaciones moviles es una herramienta de tecnologia de mucha
utilidad, las empresas las utilizan como un medio de comunicacion rapido y
eficiente, de esta manera los usuarios acceden eficientemente a la informacion

desde cualquier lugar y con una conexion a internet minima.

La Industria Alimentaria “Lufeli” ubicada en la parroquia Quinchicoto, fabrica,
expende y provee productos de consumo diario como: chocolate y méachica con el
propoésito de entregar un producto de calidad a los hogares. En su tienda, se atiende
como minimo diez clientes al dia, por lo cual se constatdé que todos los pedidos y
compras se hace de forma personal, esto da como resultado que ciertos dias las

ventas sean bajas por la ubicacién de la distribuidora.



Con lo mencionado, surge la idea de brindar una mejor alternativa a los clientes
para que realicen un pedido desde un ambiente confortable sea sus hogares,
oficina de trabajo, o un lugar de preferencia, porque a la mayoria de los
consumidores de hoy en dia no se les ofrece solamente un producto o servicio, sino

la mejor experiencia.

Para solventar este problema, se plantea el desarrollo de una aplicacion mévil que
permita al cliente simplificar el proceso de realizar los pedidos esté donde esté, lo
gue mejora su experiencia, donde se le facilita al consumidor informacién sobre el
establecimiento como ubicacion, productos y precio, la toma de pedidos es flexible
y eficiente, por ende se tiene la facilidad de realizarlo desde su teléfono inteligente
(smarthphone), esto logra que el usuario tenga un mayor nivel de satisfaccion con
la atencion brindada, de esta manera Industria Alimentaria “Lufeli” va a contar con
presencia mévil lo que en la actualidad es fundamental para que llegue a un gran
numero de usuarios, por lo que el proceso de desarrollo de la aplicacion movil esta
disefiado para permitir que los clientes reciban el producto en el menor tiempo

posible, lo que evita viajes que acortan su tiempo.

Ademas, cabe sefialar que los clientes actuales son diferentes a comparacion con
los clientes del pasado, esto se debe a la accesibilidad de la informacion en linea
para los consumidores en redes sociales, apps, otros. La aplicacion movil
solamente esta disponible para dispositivos Android en vista de que es un sistema
operativo abierto asi mismo es compatible con una gran parte de aplicaciones que
estan alojadas en su tienda o en repositorios externos que se instalan sin problema,
al contario del sistema operativo iOS que es un sistema operativo cerrado e impide

la instalacion de aplicaciones que estan afuera de su tienda.

Dentro de la aplicacién, se tiene acceso al catalogo completo de productos que
ofrece la empresa en detalle con sus caracteristicas y precios, una vez se escoja
los productos que desea comprar, el boton de realizar pedido redirecciona a
WhatsApp con un mensaje, por este solicita los productos que seleccion6 dentro
de la app en conjunto con su precio total, asimismo, el método de pago de los

productos adquiridos es en efectivo y el cliente cancela al momento de realizar la



entrega en su domicilio, actualmente la empresa no cuenta con convenios en
instituciones financieras por lo que por el momento, no se receptan pagos mediante

la aplicacion.

La finalidad de esta tienda virtual es aumentar las ventas, promover y administrar
la distribucién dentro de la ciudad, todo esto de una manera mas rentable y que
esto contribuya al posicionamiento en el mercado de la Industria Alimentaria

“Lufeli”.

El estado actual de la sociedad y del mundo obliga a pensar en nuevas estrategias
empresariales que ayuden a mejorar la calidad de vida de las personas, con el
desarrollo de esta idea de negocio mejora el proceso al momento de realizar
compras, lo cual, se cumple con los requisitos del consumidor que son: precios y

ubicacion.

Sin duda este proyecto es un aporte y sirve de incentivo a su Gerente Propietario,
se pretende implementar las condiciones basicas necesarias para el rapido
desarrollo del negocio y con ella incremente el progreso econémico.

Al finalizar el desarrollo de la aplicacion y haber cumplido con la metodologia
Mobile-D, se obtiene como resultado que la Industria Alimentaria “Lufeli” cuente con

un sistema agilizado para realizar compras.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Aplicaciones Moviles

En la actualidad existe un gran crecimiento de la tecnologia y esto se refleja en la
aparicion de nuevos dispositivos méviles uno mas atractivo que otro. Con esto en
mente, los informaticos han creado un sinnimero de aplicaciones moviles para
usuarios, segun Vique (2019), menciona que las aplicaciones mdviles (apps) han
estado en los teléfonos celulares desde hace mucho tiempo atras, las mismas que

se han convertido en un elemento de la vida diaria.

La demanda de las apps se incrementa mas cada dia, con la llegada de los
teléfonos inteligentes (smartphone), se amplié el panorama de la telefonia movil
pues posibilita el acceso a internet a todos en cada esquina, las aplicaciones

mejoran y dan un verdadero significado a estos dispositivos inteligentes.

Actualmente, se encuentran aplicaciones moéviles de todo tipo que se centran en
mejorar la experiencia del usuario. Asi mismo el objetivo de las aplicaciones es
proporcionar la mejor informacion posible al usuario que lo utiliza. Las mismas, se
ejecutan en distintos sistemas operativos, cada uno es impulsado por su propia
empresa. Entre los mas destacados son: iOS y Android que son los entornos que
mas usa la gente hoy en dia segun Bohoérquez & Chavia, (2018) en los ultimos afios

han formado sus propios ecosistemas adaptables con grandes innovaciones.

Suelen estar disponibles a través de distintas plataformas de distribucion,
gestionadas por compafiias que tienen su sistema operativo propio como: Google
Play, App Store, Windows Store, y mas. Hay aplicaciones gratuitas y de pago, todo

depende de sus caracteristicas.

La estructura de plataformas moviles se encuentra clasificada en diferentes capas,
como se observa en la figura 1 a continuacion.
El cuadro 1 contiene puntos de vista propuestos por distintos autores con respecto

a las apps moviles.
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Cuadro 1. Aplicaciones moviles

Autor Punto de Vista

Cruz, El éxito de las aplicaciones mdviles ha sido revolucionario en el mercado de los

(2019) smartphones, cada dia la demanda de las apps mdviles es mayor.

Ibarra Actuglr_nente, se h_an desarrollado, una yariedad de aplicaciones con difergnte

(2021)’ propositos y objetivos que van mas alla de !a_s capacidades del prlmer_telefono,
actualmente estan enfocadas en la productividad personal y empresarial.

Auz, Hoy en dia las aplicaciones son utilizadas ampliamente para distintas actividades

(2019) gracias a la facil accesibilidad a internet que existe.

Fuente: Elaboracion propia

Desarrollo de aplicaciones moviles

Es importante considerar diferentes aspectos a la hora de validar la ejecucion de
una aplicacién, como algunos espacios que tengan limitacibn al momento de
navegar. Hay que tener en cuenta que hay diversos lenguajes de programacion en

diferentes entornos al momento de desarrollar la aplicacion.

Las aplicaciones desarrolladas en lenguaje propio o nativo tienen una variedad de
ventajas, las bibliotecas tienen informacion propia y ofrecen un sinnimero de
servicios. Algunos expertos consideran que estos son sistemas cerrados y para su

desarrollo se requiere usar diversos recursos (Gordon, 2020).

En la actualidad existen diversas plataformas de desarrollo de aplicaciones moéviles
como la plataforma Android que se basa en el lenguaje de programacion Java para
poder desarrollarlas. Android es una plataforma de cédigo abierto producido en
masa. Permite a los desarrolladores de los mercados moviles crear facilmente
aplicaciones y que los usuarios las instalen de manera rapida y simple. Sin
embargo, si los usuarios deciden instalar aplicaciones mediante terceros, esto

plante serios problemas de seguridad en el dispositivo (Bustos et al., 2019).

La plataforma Android trabaja con codigo abierto, lo que quiere decir que el codigo
fuente es modificado acorde a las necesidades del desarrollador, o que permite

crear aplicaciones de una manera mas eficaz.
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Las aplicaciones basadas en Android se ejecutan sobre una maquina virtual Dalvik,
ejecuta diversos programas escritos en el lenguaje de programacion Java, la misma

requiere poca memoria y ejecuta multiples instancias (Pareja, 2018).

Tipos de aplicaciones moviles

La figura 1 muestra los tipos de aplicaciones moviles que existen:

Figura 1. Tipos de aplicaciones moviles

Fuente: tomado a partir de (Strapp, 2019)

Aplicaciones Nativas

Una aplicacion nativa, es aquella que se desarrolla especificamente para un
sistema operativo y se denomina Software Development Kit (SDK). Cada
plataforma ya sea, Android, iOS o Windows Phone tienen un sistema diferente.
Cuando se trata de desarrollo mévil, casi siempre se refiere a las aplicaciones
nativas. Las mismas no requieren una conexioén a internet para funcionar, la
descarga e instalacion de estas apps, se realizan siempre a través de la tienda de
aplicaciones del fabricante ya sea Google Play, App Store, Windows Phone

Store,entre otras (Castafieda, 2018).

Este tipo de aplicaciones, se actualizan frecuentemente, hay casos en los que el
usuario tiene que volverlas a descargar para obtener la Gltima version de esta, que

en la mayoria de los casos corrige bugs, errores y afiade nuevas mejoras.

En cuanto al disefio, este tipo de aplicaciones cuentan con una interfaz basados en

los lineamientos de cada sistema operativo, con mayor consistencia y coherencia
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con las aplicaciones y con el propio sistema operativo. Esto beneficia directamente
a los usuarios al momento de usar la aplicacién moévil, pues se encuentran con una

interfaz familiar, tal como se muestra en la figura 2.

Figura 2. Aplicaciones nativas

| NATIVE APP l
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Fuente: tomado a partir de Bernal (2021)

Aplicaciones Web

Las aplicaciones webs o web apps, se desarrollan en lenguajes con los que los
programadores estan familiarizados como HyperText Markup Language (HTML),
Javascript, y Cascading Style Sheets (CSS). La ventaja principal es que se
programa de manera independientemente del sistema operativo que la aplicacion
usa. De esta manera, se ejecutan en diferentes dispositivos sin tener que crear

varias aplicaciones.

Del mismo modo este tipo de aplicaciones no necesitan ser instaladas, se ejecutan
dentro del mismo navegador del teléfono como visualizar sitios webs normales. Por
lo tanto, no se distribuyen en las tiendas de aplicaciones, sino que se comercializan

de forma independiente (Bernal, 2021).

Al ser una aplicacién que se ejecuta en la web los usuarios no necesitan recibir
actualizaciones, siempre van a visualizar la dltima version. Sin embargo, a
diferencia de las aplicaciones nativas, estas requieren una conexion a internet para

funcionar correctamente.
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Figura 3. Aplicaciones web
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Fuente: tomado a partir de Bernal (2021)

Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones es una combinacion de las dos primeras. Se desarrollan
de manera similar a las aplicaciones web, utilizan lenguajes como HTML, CSS,
JavaScript, una vez que la aplicacion esta completa, se compila o empaqueta y el

resultado final parece una aplicacion nativa (Bernal, 2021).

Esto permite que con un solo cddigo, se obtenga diferentes aplicaciones para
Android y 10S, y distribuirlas en sus respectivas tiendas. A diferencia de las
aplicaciones web permiten el uso de bibliotecas para acceder a la funcionalidad del

teléfono, al igual que las aplicaciones nativas.

Figura 4. Aplicaciones hibridas
' e
HIBRID APP / CROSS PLATFORM ]
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/

Fuente: tomado a partir de Bernal (2021)
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Lenguajes de programacion para aplicaciones moviles

Java es un lenguaje de programacién ampliamente conocido para implementar
aplicaciones en internet. Segun Guevara (2020) el proceso de desarrollo y
mantenimiento de un sistema realizado con Java es menos costoso, por otro lado

las aplicaciones, también, son compatibles con diferentes sistemas operativos.

Figura 5. Estructura Android
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Fuente: tomado a partir de (Bustos et al., 2015)

Las aplicaciones Android generalmente se encuentran en linea. Existen varios
mercados virtuales donde se adquieren estas aplicaciones. Uno de los mas
populares es Google Play Store de Google. Por otra parte, los desarrolladores,

también, ofrecen sus aplicaciones en este sitio por una tarifa Unica.

1.2. Tienda virtual

Una tienda virtual permite la compra y venta de bienes o servicios a través de

internet. Cubre todo el alcance de ventas de servicios y productos en linea de
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principio a fin, esto involucra transacciones comerciales que facilitan los pagos y la

entrega de articulos comprados en linea.

Del mismo modo su alcance global permite conectar a millones de usuarios desde
diferentes partes del mundo. Segun Chicaiza, (2020), la compra de productos en
linea cubre una extensa gama de actividades comerciales, desde productos para
el consumo diario hasta la venta de productos en linea para distintas actividades.

Los beneficios de esta nueva plataforma para productores y distribuidores
principalmente es la aparicion de distintos aplicativos moviles, en donde se pone a
disposicién del usuario el catadlogo de productos y/o servicios para que se realicen
pedidos. Para los consumidores, la plataforma supone una nueva forma de acceder
a estos bienes y servicios, en conjunto con una nueva forma de pago y un claro

impulso.

Esto ha trazado una nueva linea de negocio en la actualidad, y las claves el éxito
en este negocio son la innovacion, la prevision sin limites, la rapidez y la
satisfaccion del cliente, Capcha & Bazalar (2020), mencionan que muchos
inversores sacrifican sus ganancias al implementar este sistema pero esto trae una

ventaja puesto que atrae nuevos clientes.

Las tiendas virtuales se han vuelto tendencia, los usuarios acceden desde cualquier
lugar y en cualquier momento para realizar, consultas y compras, ademas, ver

opiniones sobre productos de su interés al instante.

Las empresas estan muy interesadas en implementar aplicaciones moviles que
muestren su catalogo de productos, simplemente porque les ayuda a aumentar sus
ganancias, sus ventas y reducir costos. Segun Linzan (2019), este tipo de
aplicativos aumenta las oportunidades de ventas para los vendedores y aumenta la
probabilidad de compra por parte de los compradores, las empresas utilizan esto

para identificar nuevos proveedores o0 socios comerciales.
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A continuacion, se muestran los puntos clave en la evolucién de las compras en

linea.

Figura 6. Puntos clave en la evolucion de las compras en linea

El comercio electrénico
comienza por un
emprendedor britanico,
Michael Aldrnich

Se registro la primera
experiencia de
verdadero comercio

electrénico,

Se registraron las 1991 /,/' ®
primeras compras (‘ / o
online; un libro (1992) y (‘ K Ih I

una pizza (1994)

, dos
reconocidas companias
de comercio electrénico i

) 1998
Se le sumaron Zappt
En Ia Actualidad Amazon
2Bay, Walmart
MercadolLibre, Alibaba ,\(T

son los sitios web
ecommerce mas populares

Fuente: tomado a partir de (WebFind, 2020)

En la imagen se muestra como el comercio electronico ha evolucionado con el
pasar de los afos, a partir de 1990 todo cambia con la llegada de Amazon e Ebay

al mercado.

Sujetos que intervienen en una compra en linea

Empresario: Suelen ser personas juridicas pero, también, se incluyen en esta
categoria las personas fisicas, que son personas con una posicion exigente en un

mercado determinado.

Consumidores: Son personas naturales o juridicas que tienen una posicion

demandante en un mercado determinado.
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Gobierno: Sirve como regulador de economia para apoyar esta nueva forma de

hacer negocios en las distintas empresas.

Tipos de comercio electronico

Existen distintos tipos de comercio electronico, todo depende del tipo de relacion
gue exista entre los compradores y vendedores. A continuacién, se detallan
algunos:

B2B o Business to Business - Negocio a Negocio

Comercio electronico de Bienes o Servicios, asi como el intercambio de informacion
en el proceso de negocios entre empresas. Relaciones comerciales con clientes
empresariales, distribuidores o minoristas (Chadwick, 2016).

B2C o Business to Consumer - Negocio a Consumidor

Comercio electronico entre una empresa y el consumidor final. Los bienes y
servicios se compran a través del catalogo, se trabaja en linea para completar las

transacciones (O’Connell, 2015).

C2C o Consumer to Consumer — Consumidor a Consumidor

Comercio electronico entre los consumidores finales sin necesidad de un
intermediario, en donde una parte actGan como compradores y otra como
vendedores, se realizan mediante sitios web en internet como Amazon o eBay
(Nifio, 2016).

C2B o Consumer to Business — Consumidor a Negocio

Comercio electrénico entre consumidores y empresas a través de internet, los

consumidores obtienen productos a mejores precios. Los usuarios realizan
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solicitudes y las empresas son responsables de proporcionar cotizaciones (Linzan,
2019).

A2B o Administration to Business — Administracion a Negocio

Comercio electronico entre la administracion y los negocios. La administracion es

responsable de prestar servicios a los negocios (Malca, 2016).

B2A o Business to Administration — Negocio a Administraciéon

Comercio electrénico de empresa a los administradores. En varios concursos o
subastas las empresas buscan vender los bienes y servicios a la administracion
(Velasco et al., 2015).

A2C o Administration to Cosumer — Administrador a Consumidor

Comercio electronico entre administraciones y consumidores finales, a los que la

administracion les ofrece sus productos y servicios (Basantes, 2017).

Ventajas y desventajas del comercio electronico

Segun Jiménez, (2019) el comercio tradicional en comparacion con el comercio
electronico tiene distintas ventajas, brinda muchas oportunidades para que los
comerciantes no solo tengan canales de venta tradicionales, sino también
desarrollar nuevos mercados, promocionar productos y ampliar las posibilidades
comerciales. Las principales ventajas y desventajas se presentan en las empresas

y en el comprador como se detalla a continuacion:

Ventajas para la empresa

e Mejora los niveles de eficiencia de la empresa mediante la agilizacion de

procesos.
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Permite incrementar las ventas de la empresa, pues abre mercados que
antes no existian y ahora son accesibles.

Facilita la relacién entre distintas empresas, reduce los tramites entre ellos.
Reduce y elimina intermediarios en la distribucion, por lo cual el costo se
reduce considerablemente.

Elimina material fisico como los catalogos y manuales, reduce costos.

Se trata a todos los clientes de la misma manera.

Todos los medios estan disponibles 24/7.

Mayor contacto con el cliente permite un trato personalizado.

Ventajas para el comprador

Le permite encontrar una gran variedad de productos, que se acomode a sus
necesidades.

Los compradores buscan mejores alternativas de ofertas de productos que
proporcionan diferentes.

Le permiten el acceso a la preventa y postventa de los servicios y/o
productos que ofrece la empresa.

Adquirir productos de cualquier sitio.

Desventajas para la empresa

Fallos en el website

Seguridad en los medios de pago

Proceso del transporte/envio

Debido al volumen de informacion, en ciertas ocasiones es dificil encontrar

la informacién que se necesita.

Desventajas para el cliente

Crea desconfianza con el cliente al proporcionar datos personales al

momento que una persona adquiere un producto.
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e En algunos casos el negocio no tiene local fisico, por lo cual existe
desconfianza con los métodos de pago.

e Suele existir dificultades con el idioma, algunos portales usan el inglés como
idioma principal.

e Dado a que el cliente no conoce al comprador, la mayoria prefiere comprar
en una tienda real en lugar de una tienda virtual.

e Los productos que se adquieren en ciertos casos se retardan en la entrega,
incluso en la mayoria de los casos el vendedor no es responsable de los
dafos.

Entre los puntos fuertes en las empresas, uno de los mas importantes es la
simplificacion de varios procesos, de esta manera aumenta las ventas, otro aspecto

importante es que elimina los intermediarios a la hora de distribuir (Pecifia, 2017).

En cuanto a las desventajas algunas empresas necesitan acuerdos internacionales
para facilitar ciertas transacciones entre paises, lo cual, es un poco complicado para

el negocio.

Figura 7. Evolucion de las compras en linea en los Ultimos afios
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1.3. Procesos y productos de la Industria Alimentaria Lufeli

Fabrica de Chocolate Lufeli

Alrededor de la década de 1950, esta antigua tradicion comenz6 una parroquia
llamada Quinchicoto, ubicada en el canton Tisaleo en los Andes Ecuatorianos.
Famosa por sus lugares encantadores como el cerro Pufalica, llamado asi por el
lugar en donde los Incas construyeron su monasterio para adorar a la virgen del

sol, alrededor de este cerro se hicieron varias leyendas grandes.

La parroquia Quinchicoto cuna de mujeres trabajadores y hombres fuertes en
donde el Sr. Luis Felipe Carrera y la Sra. Rosa Raquel Mantilla trascendentes de
varias generaciones atras, decidieron seguir con una tradicion familiar desde hace
mas de 50 afios la cual siempre fue elaborar el tradicional Chocolate de Taza
(Carrera, 2022).

Registro fotografico 1. Industria Alimentaria Lufeli

-

Fuente: Elaboracién Popia

Proceso de elaboracion del chocolate de taza

Para la elaboracién del tradicional chocolate de taza de Industria Alimentaria Lufeli,

se requiere pasar por distintas etapas para obtener el producto final.
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Recepcidn del cacao: Se recibe el cacao de mejor calidad proveniente de
la costa ecuatoriana desde la provincia de Los Rios.

Seleccion: Se selecciona las mejores pepas del cacao para la fabricacion
del chocolate en taza.

Limpieza y tostada: Se remueve las impurezas del cacao, se avienta en
bateas, que es una de las mejores estrategias para que quede limpio y
después tostarlo a 115°C por 120 minutos (Carrera, 2022).
Descascarillado del cacao: Una vez tostado el cacao, se traslada a la
maquina que lo descascara por un tiempo de 40 minutos a 40°C (Carrera,
2022).

Molida: Para moler, se requiere de un molino especifico para dicha
actividad.

Refinamiento del Cacao: Se refina el cacao durante 12 horas una
temperatura no mayor a 50°C.

Mezclado: En el chocolate 80% se agrega harina de trigo para el tablillado.
En el chocolate 100% no se realiza esta mezcla.

Tablillado, desmoldado y envasado: En este ultimo paso, se tablilla el
chocolate, una vez esté frio, se desmolda para envasarlo, almacenarlo vy,

finalmente, vaya directo a la distribucion (Carrera, 2022).

Registro fotogréfico 2. Informacién nutricional del chocolate

INFORMACION NUTRICIONAL

Tamafio por porcion 359

Porciones por envase Aprox. 13

Canlidad por porcion

Energia (Calorias) 838 kJ (200 kcal)

Energia de grasa (Cal, Grasa) 545 kJ (130 kcal)

% Vaior Do}

Grasa Total 14g 2%
Acidos grasos saturados 99 a5%
Acidos grasos trans 0y

M monoinsaturados 4g

Acidos grasos poliinsaturados 19
Colesterol Omg o

10 0%
|Carbohidratos Totaties 139 %
Fibra Dietética og 0%
i
10%

* Porcentaje de Valores Diarios basadosen
una di A kcalorias

Fuente: elaboracién propia
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Proceso de la elaboracién de la machica

e Recepcion de la cebada: Se recibe cebada de la mejor calidad para la
fabricacion de la machica.

e Seleccion: Se selecciona la cebada, se remueve impurezas y lo granos no
calificados. (Palacios, 2022)

e Tostada: Se tuesta la cebada durante 30 minutos a una temperatura de
30°C durante este proceso se mezcla la cebada.

e Molida: Se muele la cebada en un molino especialmente para esta actividad
durante un tiempo de 30 minutos (Palacios, 2022).

e Enfriado y envasado: Como paso final, se enfria, se envasa y se almacena

para su distribucion.

Registro fotogréafico 3. Informacion nutricional de la machica

[ INFORMACION NUTRICIONAL
Tamafio por porcidn 30g
Porciones por envase Aprox. 15

"Cantidad por porcion
Energla (Calorfas) 461 kJ (110 keal)
Energla de grasa (Cal. Grasa) 42kJ (10 keal)

% Valor Diario®
Grasa Total g 2%
Acidos grasos saturados (g 0%

Acidos grasos trans 0g
grasos monoinsaturados 0.59
idos grasos poliinsaturados 0,59

Colesterol Omg 0%
Sodio § mg 0%
Carbohidratos Totales 25¢ 8%
Fibra Dietética 3g 12%
Azicares 1g

Proteina 39 6%
* Porcentaje do Vislores Diarios basados en una Geta
de 8380 kJ (2000 kealorias).

Fuente: elaboracién propia

Equipos para la elaboracion del chocolate

Para obtener el producto final, se pasa por varios procesos con la ayuda de equipos
fabricados especificamente para cada una de las actividades a realizar. A

continuacién, se muestra cada uno de los equipos.
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Molinos

Son molinos que funcionan con un motor a luz, lo que permite que el chocolate sea

procesado mas rapido a comparacion de los molinos tradicionales (Palacios, 2022).

o RS Lo L4

Fuente: elaboracién propia

Batea para remover las impurezas

Con la batea, se remueven las impurezas del cacao y escoger las pepas de mejor

calidad para su procesamiento.

TRy
Fuente: elaboracién propia
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Tostadora

Es usada para tostar el cacao una vez ya escogido y removido sus impurezas.

Generalmente se tuesta a una temperatura de 115°C (Carrera, 2022).

-

4 ;
Fuente: elaboracién propia.

Peladora

Se usa para descascarar el cacao una vez este ya esta tostado, remueve por

completo toda la cascara (Palacios, 2022).

Registro fotografico 7. Peladora de cacao

." 1
—_ ""‘g_‘-; f—.*a‘l',-
wf

. — i I
Fuente: elaboracién propia
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Equipos para la elaboracion de la machica

Para la fabricacion de esta deliciosa proteina, de igual manera como el chocolate,
se pasa por varios procesos con la ayuda de los quipos que permiten obtener el
producto final para su distribucion.

Tostadora

Se usa para tostar la cebada a temperaturas superiores a 100°C esto esta

en constante mezcla para que no se queme (Palacios, 2022).

Registro fotografico 8. Tostadora de cebada

Fuente: elaboracién propia

Batea de cebada

Al igual que el proceso del chocolate, también, se usa una batea para remover las

impurezas y escoger los mejores granos para su fabricacion.

Registro fotografico 9. Batea para remover impurezas de la cebada

Fuente: elaboracién propia
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Molino de cebada

Este molino, se usa al Gltimo para ya obtener la machica como producto final, el
tiempo de este proceso varia, depende la cantidad de cebada que se coloque en la

magquina (Carrera, 2022).

Registro fotografico 10. Molino de cebada

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, se muestran los productos que se obtiene después del proceso de

fabricacion del chocolate y la machica.

Registro fotografico 11. F:'r‘c.)ductos de Industria Alimentaria Lufeli
T\ Mol

Fuente: elaboracién propia
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de Investigacion

Segun Cortés & Iglesias (2005), la metodologia de investigacién se la define como
el proceso de investigacién cientifica, que consiste en una serie de estructuras
I6gicas y pasos interrelacionados que ayudan en la recopilacién de informacién
para comprender mejor el tema con el fin de orientar a la solucion del mismo de
manera correcta. A continuacioén, se establecen elementos importantes dentro del

proceso investigativo.

Método general

En el presente estudio, se utiliza el método analitico — sintético el enfoque analitico
es un proceso logico que permite estudiar el comportamiento de cada parte como
sus cualidades, propiedades y componentes. El enfoque sintético une a todas la

partes previamente analizadas (Pérez, 2017).

Este método de investigacion facilita estudiar cada parte del proyecto de manera
independiente, lo que lleva a una correcta recopilacion de informacion, lo que

resulta un proyecto final que satisface las necesidades del usuario.

Tipo de Investigacion

Bibliografica

Este es uno de los pasos principales en una investigacion, se considera un paso
esencial porque incluye una serie de etapas que abarcan la observacion,

indagacién, analisis, interpretacion, etc., para obtener la base necesaria para el

desarrollo de cualquier investigacion (Ayala, 2018).
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El presente proyecto, se apoya de revistas, libros, documentos e internet para
obtener mayor cantidad de informacion que sirven de ayuda para lograr los
objetivos planteados.

De Campo

Esta investigacion es la recopilacion de informacion fuera de un lugar de trabajo, es
decir, con esto, se obtiene los datos necesarios para realizar la investigacion en un

entorno real (Cajal, 2018).

Se realizaron visitas a las instalaciones de la empresa, ademas, de entrevistar al
gerente y también realizar encuestas a los clientes para conseguir informacion
sobre sus requerimientos, asi se obtuvo la mejor informacion sobre la

automatizacion de distintos procesos.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para obtener informacion de la empresa, se usaron distintas técnicas que se

detallan a continuacion:

e Encuesta: Estuvo dirigida a los clientes de Industria Alimentaria “Lufeli” del
canton Tisaleo, esto para verificar la aceptacion de una aplicacion movil,
para lo cual, se utilizO como instrumento un cuestionario con 6 preguntas
para obtener los datos mediante la tabulacién de la informacion que se
obtuvo.

e Entrevista: La entrevista estuvo dirigida al Sr. Geovanny Manuel Carrera
Mantilla Gerente General de Industria Alimentaria “Lufeli”, con la finalidad de
recabar informacion para el desarrollo de la aplicacion mévil, en donde se

realizé un cuestionario.
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Poblacién y muestra

Poblacién

La poblacion determinada es el gerente general y los 100 clientes frecuentes, segun

la informacién proporcionada por la gerencia de la Industria Alimentaria “Lufeli”

Tabla 1. Datos generales poblacion
Descripcion | Total
Gerente 1
Clientes 100

Fuente: elaboracion propia

Muestra

Para el célculo de la muestra, se considero la formula orientada a una poblacion
finita de 100 clientes, en donde, el nivel de confianza es de 1.96, la probabilidad de
exito del 95%, de fracaso el 5%, y un margen de error del 5%, datos que aplicados

a la siguiente férmula dieron un resultado.

Figura 8. Férmula para el célculo de la muestra
¥
B N*Zg*p*q
e?x(N—1)+Zz*xp=xq

Fuente: tomado a partir de Bomba (2018)

n

En donde:

n: Muestra

e N: Poblacion

e Z: Nivel de confianza

e p: Probabilidad de éxito

e (: Probabilidad de fracaso

e e: Margen de error
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Como resultado, se obtuvo una muestra de 42, que es el numero de encuestas

aplicadas.

Andlisis de lainformacion recopilada

Entrevista aplicada al Sr. Geovanny Manuel Carrera Mantilla gerente de Industria

Alimentaria “Lufeli”.

Pregunta N°1: ¢Cuales son los inconvenientes que usted tiene actualmente al

momento de realizar ventas?

Las ventas realizadas en la empresa son retrasadas por la ubicacion de la tienda,

lo cual, en ciertas ocasiones la demanda de productos es baja.

Interpretacion:

El brindar un servicio inadecuado conduce a la pérdida de clientes importantes.

Pregunta N° 2 ¢ CoOmo se realiza el proceso de ventas?

Se realiza de forma manual, actualmente no se dispone de un portal web en el que

se ofrezcan y promocionen los productos disponibles para la venta.
Interpretacion:

Manifiesta que no poseen un portal web para la venta y promocion de sus productos
por lo que la venta se realiza de forma manual, pues esto ocasiona una pérdida de

tiempo para cada gestion de atencion al cliente.

Pregunta N° 3 ¢ CoOmo le gustaria que se realice la compra de los productos?
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Se necesita que los productos se muestren mediante la aplicacion moévil y una vez
se escojan los productos en la misma, se vincule a WhatsApp para recibir el pedido
y realizar la entrega inmediata de lo solicitado.

Interpretacién:

Menciona que el recibir pedidos mediante WhatsApp es una buena opcion para

optimizar tiempo de venta y de entrega del producto.

Pregunta N° 4 ¢ Del sistema actual que dispone, que mas le incomoda?

No se lleva un catalogo de productos disponibles, por lo cual no se ofertan los
productos que se encuentran en stock, lo que provoca que el cliente desconozca
los diversos productos que ofrece la empresa.

Interpretacion:

Se concluye que el sistema actual es deficiente dado que no acelera la venta de los

productos y no poder ofertarlos en mercados mas amplios.

Pregunta N° 5 ¢ Su empresa requiere una aplicacion moévil para el desarrollo de sus

actividades?

Si, se necesita una aplicacion moévil para una entrega mas rapida y eficiente a los
clientes. Algunas veces el proceso venta actual provoca demoras en la venta por la

ubicacion de la tienda.
Interpretacion:
En conclusion, la empresa requiere de un aplicativo mévil para mejorar su estado

de ventas y experiencia al cliente, de la misma manera para expandirse por mas

sitios.
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Analisis global de los resultados de la entrevista

La Industria Alimentaria “Lufeli” requiere de un aplicativo movil para ofrecer sus
productos al publico y optimizar tiempo, el sistema de ventas actual provoca
demoras en la venta porque la ubicacion de la tienda no es cercana a la ciudad.

En conclusién, se requiere de un medio que muestre el catadlogo de productos y
ofrecerlos al publico, asi mejorar la experiencia del cliente al momento de realizar

una compra.

Encuesta aplicada a los clientes de Industria Alimentaria “Lufeli”

Pregunta N° 1 ¢Cree usted que una aplicacion moévil ayudar a satisfacer su
necesidad al momento de comprar un producto de forma mas eficiente?

a. Si

b. No

Graéfico 1. Satisfaccion del cliente

@ sl
® No

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

El 97.7% de los encuestados estan de acuerdo con que una aplicacion moévil ayuda
a satisfacer la necesidad a la hora de comprar un producto, mientras que el 2.3%

aun prefiere la forma de compra tradicional. El uso de aplicaciones en dispositivos
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moviles hoy en dia es mas comun, sobre todo al momento de adquirir un producto

en concreto, se ahorra tiempo y costo.

Pregunta N° 2 ¢Considera usted que tendra un buen servicio mediante una
aplicacion movil?

a. Si

b. No

c. TalVez

Gréfico 2. Servicio al cliente

N

®si
® No

Tal vez

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Del total de personas encuestadas, se logra determinar que el 60.5% considera que
el servicio mediante una aplicacién moévil es bueno, mientras que el 37.2% piensa
gue tal vez se recibe un buen servicio. De esto se logra concluir que gran parte de
los encuestados estan de acuerdo con que se recibe una buena atencion al cliente

dentro un aplicativo movil.

Pregunta N° 3 ¢Qué tipo de inconvenientes considera usted podria darse al
momento de realizar compras mediante una aplicacion mévil?

a. Pedidos no procesados

b. Notificaciones no emitidas

c. Falta de confirmacion del pedido

d. Cancelacién de los pedidos

e. Otros
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Gréfico 3. Inconvenientes al realizar compras

@ Pedidos no procesados

@ Notificaciones no emitidas

@ Falta de confirmacion del pedido

@ Cancelacién de los pedidos

@ Faita de informacion de un producto

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Con respecto a los inconvenientes al momento de realizar compras, el 41,9% de
los clientes responden que podria existir un problema con los pedidos al no
procesarse, el 18,6% evidencia de manera igual aspectos como la falta de
notificaciones, confirmaciones, entre otros, lo cual, evidencia un nivel alto de
desconfianza en el proceso de pedidos online, dicho inconveniente se solventa a

través de la aplicacion.

Pregunta N° 4 ¢Considera usted que la compra de productos a través de
aplicaciones moviles es segura y confiable?

a. Siempre

b. Casisiempre

c. Nunca

Grafico 4. Confiabilidad del cliente
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@ Siempre
@ Casi siempre
@ Nunca

Y

Fuente: elaboracion propia

Interpretacién:

De acuerdo a la encuesta realizada, se obtiene que el 93% de las personas
mencionan que las compras mediante aplicaciones moviles cominmente son
confiables, mientras que el 7% restante afirma que si la compra de productos es
confiable siempre. Se concluye que un gran porcentaje de los clientes si bien tienen
seguridad al momento de la adquisicion de servicios y productos, pues, se ahorra

tiempo y dinero, requieren de un margen mayor de confianza en el proceso.

Pregunta N° 5 ¢Qué aspectos considera usted se veran beneficiados al realizar
compras mediante una aplicacion moévil?
a. Tiempo de entrega

Menor costo

b
c. Acceso actualizado al catalogo de productos
d. Otro

Gréfico 5. Ventajas de la aplicacion moévil

@ Tiempo de entrega

@® Menor Costo

© Acceso al catalogo actualizado de
producios

Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion:

A partir de los resultados obtenidos, se logra obtener que el 69,8% de encuestados
se ven beneficiados con el tiempo de entrega a la hora de adquirir un producto, el
18,6% menciona sobre acceso a un catalogo de nuevos productos que se ofrece y
el resto menor costo. Se deduce que gracias a la compra mediante aplicaciones
moviles si logra optimizar el tiempo de entrega al cliente.

Pregunta N° 6 ¢Le gustaria recibir informacion actualizada de los productos y
promociones a traves de la aplicacion movil?

a. Si

b. No

Gréfico 6. Informacion sobre productos

® s
® No

Fuente: elaboracion propia

Interpretacion:

Al 69,8% le interesaria recibir informacién sobre los nuevos productos que se
ofrecen, mientras que el 30.2% no esta de acuerdo con recibir informacién. Se logra
concluir que la mayor parte de los encuestados estd interesada en saber que

productos ofrece la empresa.

Pregunta N° 7 ¢ Le gustaria tener a disposicion la ubicacion de las tiendas o locales
para una compra mas rapida y precisa del producto?
a. Si
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Gréfico 7. Ubicacién de la tienda
®si
® No

Fuente: elaboracion propia
Interpretacion:

De acuerdo con los datos obtenidos de la encuesta, se logra determinar que el
100% esta de acuerdo con mostrar la ubicacién de una tienda para una compra

mas fiable y segura del producto.

Pregunta N° 8 ¢ Qué le gustaria que se dé a conocer en la aplicacion movil?
a. Caracteristicas de los productos
b. Precios
c. Portafolio de productos

Gréfico 8. Caracteristicas de la aplicacion

@ Caracteristicas de los productos
® Precios
# Portafolio de productos

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion:

El 37,2% de los encuestados esta interesado en saber el precio de los productos,
mientras que el 32,6% le interesa saber las caracteristicas y el restante menciona

gue le interesa el portafolio de productos, se concluye que una aplicacion movil es
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muy util a la hora comprar, la misma muestra las distintas caracteristicas de un

producto y asi lograr una compra eficiente.

Analisis global de la encuesta

En base a la informacion obtenida, se concluye que los clientes de Industria
Alimentaria “Lufeli” consideran que la implementacién de un aplicativo mévil para la

venta de productos es buena siempre y cuando la misma muestre:

e Informacion actualizada de los productos
e Precio de los productos

e Portafolio completo de productos

De la misma manera que el tiempo de entrega sea optimo y eficaz para una buena

experiencia hacia el cliente.

2.2. Metodologia de Desarrollo

La metodologia de desarrollo es un marco para construir, planificar y controlar el
desarrollo de sistemas. En los proyectos de desarrollo de software este enfoque

ayuda a definir ¢ quién lo hace?, qué, cuando y como.

Es un enfoque sistematico para ejecutar, administrar el proyecto y obtener una
probabilidad alta de éxito, una metodologia de desarrollo incluye las actividades a
seguir para disefiar, implementar y mantener el producto desde que surge la idea 'y
asi hasta lograr su objetivo final, en el presente proyecto, se utiliza como

metodologia de desarrollo Mobile-D.

Mobile-D, es una metodologia de desarrollo enfocada al desarrollo de aplicaciones
moéviles, el autor Vigue, (2019) menciona que Mobile-D permite la interaccion
continua entre el equipo de trabajo y el cliente asi como respuestas rapidas sobre

gué ocurre durante la fase de desarrollo del proyecto, esta dirigida a pequefios
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equipos de trabajo que operan en un area comun para obtener un software

completamente funcional en un periodo de tiempo corto.

La metodologia Mobile-D consta de 5 fases como se muestra en la figura 20:

Figura 9. Fases de la metodologia Mobile-D

Fuente: tomado a partir de Zambrano (2017)

Fase I: Exploracion

En esta fase, se lleva a cabo la planificacion de como se desarrolla el proyecto, es

decir, aclarar que tendra el mismo.

Definicion de partes interesadas

Los clientes de Industria Alimentaria “Lufeli” conforman la parte interesada, debido
a que la aplicacion movil estd dirigida a ellos, que son los que usualmente
consumen los productos que ofrece la empresa, puesto que en ciertas ocasiones
les resulta dificil realizar las compras, debido a que la localizacién de la tienda
principal no es cercana a la ciudad de Ambato y Tisaleo, de modo que la aplicacién
movil logra dar solucion a este tipo de inconvenientes, la entrega del producto se

realiza a domicilio acorde a lo que el cliente haya solicitado.
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Ademas, dentro del contexto de la empresa, la aplicacion es valida para que tanto

la gerencia como el &rea de ventas tengan un mayor control sobre los pedidos

realizados por los clientes.

Se resumen que las partes interesadas la conforman:

Clientes
Area de Ventas

Gerencia general

Definicién del Alcance

Luego de entrevistar al gerente general y posteriormente encuestar a los clientes

de Industria Alimentaria “Lufeli”, se logra obtener una serie de requisitos que

ayudan a definir la funcionalidad de la aplicacion mévil, que se resumen en los

requisitos funcionales y no funcionales:

La aplicacion movil, se desarrolla para dispositivos con sistema operativo
Android.

La informacion de los productos, se almacenada en la Base de Datos
Firebase.

La aplicacion permite el acceso a la informacion de cada producto, asi
mismo, se muestra al publico su precio.

Las opciones de inicio de sesion se muestran en la pantalla principal para el
cliente o administrador.

Para subir un producto es posible hacerlo desde el panel del administrador,
el mismo va a iniciar sesion con su namero de teléfono y un codigo Unico,
proporcionados por el desarrollador, cuyos datos se encuentran registrados
en la Base de Datos Firebase.

Se requiere acceso a Internet para que la aplicaciéon funcione correctamente.
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Establecimiento del Proyecto

Para el desarrollo del proyecto es necesario el uso de recursos software y hardware

que faciliten la ejecucion de éste.

En cuanto al hardware se requiere:

e Una computadora

e Un dispositivo movil

Estos equipos son necesarios para realizar las pruebas de la aplicacion. En lo que

concierne al software es necesario:

e Sistema operativo Windows instalado en la computadora

e Sistema operativo Android en el dispositivo movil

Asignacién del personal

El equipo de desarrollo del proyecto esta conformado por el investigador quien
asume el disefio y el desarrollo de la aplicaciéon mévil, asi como la documentacion

correspondiente.

Herramientas

Se establecen las herramientas usadas para el desarrollo y la ejecucion del

proyecto.

e Computador con sistema operativo Windows desde la version 10 en
adelante, por cuanto es necesario para que se adapte a Android Studio.

e Base de datos Firebase, debido a que es una herramienta soportada en
diferentes plataformas.

e Android Sudio 2021.1.1 por cuanto ofrece soporte en diferentes sistemas

operativos.
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¢ Dispositivo movil con sistema operativo Android con la version desde la 5.0
en adelante; para efectos de la investigacion, se utiliza un Dispositivo
Samsung Galaxy S8 con Android 9.0.0

e Lenguaje de programacion Java desde la version 17. Para el proyecto se
trabaja con la version mencionada anteriormente puesto que es la mas

actualizada.

Adicional, se utiliza como complemento, los repositorios GitHub de acceso libre.

Fase IlI: Inicializacién

En esta fase, se preparan todos los recursos necesarios para ser utilizados en las
fases siguientes, y asi garantizar su éxito; se analizan los posibles problemas que

se llegaran a producir.

Preparacion del Ambiente

En la preparacion del ambiente, se identifican e instalan todas las herramientas
necesarias que se utilizan en el desarrollo de la aplicacion mévil para ejecutar el

proyecto sin ningun inconveniente, para lo cual, se instal6 lo siguiente:

e Programa de desarrollo Android Studio
e Motor de base de datos Firebase
e Enlazamiento del dispositivo movil con Android Studio para realizar las

pruebas

Entrenamiento

En este apartado, se realiza la capacitacion necesaria para comprender de una
mejor manera las herramientas con las que se van a trabajar, para ello, se apoya
en documentacion de distintos sitios webs, videos tutoriales para comprender de
una mejor manera la estructura de los cédigos, lo cual, fue de gran ayuda, solventé

falencias y evito problemas al momento de manejar las herramientas.
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Planificacion Inicial

Como se aprecia en la tabla 2, se establecen los recursos que se necesitan en cada
una de las iteraciones del proyecto, también, la duracioén de cada una para optimizar
el tiempo de una mejor manera, es decir, se asegura la correcta ejecucion del

proyecto en cada una de las iteraciones.

Cuadro 2. Planificacién inicial de iteraciones

. - TIEMPO DE

ITERACION | DESCRIPCION EJECUCION
Comprobacion de herramientas para su correcto .

#0 . : 1 dia
funcionamiento.

#1 Creacion de la Base de datos en Firebase. 1ldia
Disefio y codificacion de las paginas: principal, inicio de .

#2 . L . 6 dias
sesion, panel administrador, agregar productos a la tienda.
Disefio y codificacion del panel de cliente, en donde se

43 encuentran las paginas de: tienda, detalles del producto, 8 dias
drawer de servicios, agregar producto, carrito, realizar pedido
y enlazarlo a WhatsApp.

Fuente: elaboracion propia

Dia del lanzamiento

En este dia de iteracion 0 es necesario probar todas las herramientas que se utilizan
en el desarrollo del proyecto para familiarizarse con las mismas, detectar los errores
causados por instalaciones incorrectas y corregirlos de manera inmediata, en si se
verifica si las herramientas estan listas para comenzar con el desarrollo de la

aplicacion movil.

En el proyecto este proceso se desarroll6 sin inconvenientes.

Fase Ill: Produccion

Durante esta fase, antes de iniciar con el desarrollo, se ejecutan las iteraciones
planificadas y se implementan pruebas que ayudan a verificar el progreso de cada

iteracion, de esta manera la programacion dada se repite hasta que se completen

todas las funciones que requiere el software (Amaya, 2015).
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Planificacién iteracion 1

Este primer dia de trabajo comienza con la creacion de la base de datos en
Firebase, la cual, almacena toda la informacion sobre los datos de inicio de sesion
del administrador, los productos que se cargan a la tienda y los pedidos que los
clientes realicen desde la aplicacion, esta herramienta nos permite crear distintos
tipos de base de datos en este caso, se creé una Realtime Database la misma esta
alojada en la nube, los datos se almacenan en formato JSON y se sincronizan en

tiempo real con cada cliente conectado.

Trabajo

Para la elaboracion de la base de datos, se empez06 creado un nuevo proyecto en
Firebase con el nombre de la aplicacion, una vez culminada la creacion del
proyecto, se implementa una base de datos tipo Realtime Database que almacena
la informacion ingresada por el usuario y el administrador, ademas, de los productos

disponibles en la tienda y los productos solicitados por el cliente.

Figura 10. Creacién de la base de datos

Comencemos con el
nombre de tu proyecto

ufellapg

Realtime Database o

Fuente: elaboracién propia
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En la figura 21, se muestra la creacion de la base de datos para que aloje la
informacién que se genera, en este caso no hace falta disefiar, ni crear tablas, estas
se crean automaticamente a medida que se agregue contenido en la aplicacion, la
misma, se encuentra conectada a la base de datos desde el programa de desarrollo
Android Studio.

En la figura 22, se muestra la estructura de la tabla, en donde se alojan los datos
de los productos que el cliente solicita, se muestra el ID de usuario y los productos

que se agregaron al carrito.

Figura 11. Tabla carrito

Fuente: elaboracion propia

En la figura 23, se muestra la tabla en donde se alojan los productos que estan
disponibles en la tienda, separados por una fecha y hora en la que fueron

agregados:

Figura 12. Tabla productos
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Fuente: elaboracion propia

En el siguiente apartado, se almacenan las imagenes de los productos que se

suban a la tienda:

Figura 13. Almacenamiento imagenes productos

Fuente: elaboracion propia

En la siguiente parte, se almacena la informacion de inicio de sesién, tanto en el

usuario como en el administrador.
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Figura 14. Autenticacion de inicio de sesion

Fuente: elaboracion propia

Planificacion iteracion 2

En este dia, se procede a elaborar la aplicacion movil para el manejo del cliente o
los administradores, la cual, consta de una pantalla principal para el inicio de sesion
gue muestra dos opciones a escoger: sea cliente o administrador, pagina de inicio
de sesion en el apartado de los administradores y pagina de adicion de nuevos
productos, por medio de la cual, los administradores son capaces de cargar lo mas

nuevo a la tienda.

Trabajo

Como primera parte de este dia de trabajo, se procede con la elaboracion de la
pagina principal, en donde se tiene la opcidbn de escoger si es usuario o
administrador, la cual, esta estructurada de la siguiente manera como se muestra

en la figura 26.
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Figura 15. Pagina de Inicio

BIENVENIDOS A LUFELI
TRADICION DESDE 1950

CLIENTE

ADMINISTRADOR

£ ——_

Fuente: elaboracion propia

Luego de la creacion de la pagina principal, se procede a la creacion de la pagina
de inicio de sesion para el administrador en donde solicita un nimero de teléfono y
un después un codigo unico anteriormente ya registrados en la base de datos, la

cual, se encuentra estructurada de la siguiente manera:

Figura 16. P4agina de inicio de sesién
IBIENVENIDO!

INICIOR SESION

SIOUENTE

S1 TIENE PROBLEM#S)S AL INICIOR
SESION

CONTACTYARSE CON EL SOPORTE

Fuente: elaboracién propia
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De igual manera, las lineas de cédigo para la pagina de inicio de sesion se muestran

a continuacion:

Figura 17. Lineas de cédigo para la pagina de inicio de sesion

Fuente: elaboracion propia

Como siguiente paso de esta iteracion, se procede a la creacion de la pagina de
adicion de productos a la tienda, en donde se agregan los diferentes productos por
categoria ya sea chocolate de taza, machica, chocolate en barra, esta estructurada

de la siguiente manera.
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Figura 18. P4gina de agregar productos

AGREGAR PRODUCTOS A LA TIENOA POR CATEGORIA

Fuente: elaboracién propia

El cédigo desarrollado para esta pagina se muestra a continuacion:

Figura 19. Lineas de cédigo de la pagina de agregar productos

2T

Fuente: elaboracién propia
La siguiente parte de esta iteracion es la creacion de pagina de agregar el producto

ya con sus detalles como: la imagen, el precio de venta al publico, descripcion del

producto, etc., esta estructurada de la siguiente manera:
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Figura 20. P4gina de agregar detalles del producto

Chocolate de Tazs

Agrgar prodocto

| |
| |
| l
| |

AGREGAR PRODUCTO

Fuente: elaboracién propia

Las lineas de cédigo para la pagina de agregar detalles del producto se detallan:

Figura 21. Lineas de cédigo para la pagina d_e agregar detalles del producto

<TextView pe o=

Fuente: elaboracién propia
Como ultima parte de esta iteracion, se codifican las lineas necesarias para que

cada botdn redirija a la pantalla correspondiente, las lineas de cédigo para accionar

cada botbén son:

Lineas de cdodigo para accionar el botén de administrador:



54

Figura 22. Lineas de cédigo para accionar el botén de administrador

HoneActivity extends ApploppatActivity |

istener (new Viev.OnClickListensr () {

onClicklListener() |

ctivity.this, LoginhdminActivity.class):

Fuente: elaboracion propia

Lineas de codigo para accionar el botdn de inicio de sesion:

Figura 23. Lineas de cbdigo para accionar el botén de inicio de sesién

Fuente: elaboracién propia

Lineas de codigo para accionar los iconos de agregar productos:
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Figura 24. Lineas de cédigo para accionar los iconos de agregar productos

retusn fiagment

Fuente: elaboracion propia

Planificacion iteracion 3

En esta iteracion, se comienza a desarrollar la pantalla del cliente para que se
visualicen los productos en conjunto con sus respectivos detalles como el peso y el
precio, que se encuentran ya cargados a la tienda, esta iteracion consta de varias
etapas, las cuales se desarrollan en un orden especifico para que se obtenga una
aplicacion estable y funcional, entre las etapas a desarrollar, se encuentra la
creacion de la pagina para agregar productos, pagina de carrito para visualizar los

productos para su posterior compra, entre otras.
Trabajo

Como primera tarea en esta iteracién, se crea la pagina principal para que se
visualice el catadlogo de productos cargado por el administrador, ademas, de crear
un drawer en donde se aprecia los servicios de carrito, ubicacion, atencion al cliente

y pagina de Facebook, esta estructurada de la siguiente manera.
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Figura 25. Pagina de inicio del cliente

LUFELI STORE

Fuente: elaboracién propia

Se muestran a continuacion las lineas de cddigo para la pagina principal:

Figura 26. Lineas de cédigo para la pagina principal

drliayout _vidihe"
androld:isyout heighte I»

ial . navigation . NavigationViev

app:dbeaderlaycute

appiannue” >
«group androldichecEableBehaviorw »
<itex
androld: ide
AnStoid: icone
androldrtitlies
/>

Fuente: elaboracién propia

Otra de las etapas de esta iteracion corresponde a la creacién de la pagina, en

donde se visualiza el detalle de un producto en concreto, asi mismo para que el
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usuario agregue al carrito la cantidad de producto que este desee, se estructura de

la siguiente manera.

Figura 27. Pantalla detalle del producto

Nombee del prodicto
Nezrare del produztn

Pracio: §

= KB

AGREGAR AL CARRITO

Fuente: elaboracion propia

Lineas de codigo para la pantalla de detalles del producto

Figura 28. Lineas de cédigo para la pantalla de detalles del producto

android
/LinsarLayout>

Fuente: elaboracién propia
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Como paso siguiente, se crea la interfaz del carrito en donde se visualiza los
productos que el cliente adquiere mediante la aplicacion, en este apartado se
aprecia detalladamente cada producto y el precio total de la compra.

Figura 29. Pantalla de carrito
Total: 000

ENVIAR PEDIDO

Fuente: elaboracion propia

Lineas de codigo para la pantalla carrito

Figura 30. Lineas de cédigo para la pantalla carrito

Fuente: elaboracién propia

Como Uultima etapa de este proceso, se realiza la codificacion de cada uno de los
botones para que la aplicacion realice la accidon correcta y enviar a la pagina
correspondiente como: carrito, Facebook, atencion al cliente y enviar pedido a
WhatsApp.



Lineas de codigo para agregar el producto al carrito

Fuente: elaboracion propia

Lineas de codigo para enviar al pedido a WhatsApp

Fuente: elaboracion propia

Lineas de codigo para accionar los iconos del drawer

Figura 33. Lineas de cédigo para accionar los iconos del drawer
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Fuente: elaboracion propia

Fase IV: Estabilizacion

El proposito de esta etapa es asegurar la calidad de desarrollo de software,
ademas, integra los médulos que se obtuvieron en las anteriores fases. Fases que
aseguran la correcta ejecucion de la aplicacion. Durante esta fase los
desarrolladores realizan tareas similares a las que tendrian que haber desplegado
en la fase de produccion, ademas, en esta fase, se realiza toda la documentacion

relacionada con el desarrollo (Ayala, 2018).

Por otro lado, la estabilizacion de la aplicacion se llevé a cabo en la fase de
desarrollo, es decir, cada vez que se realizaba una prueba, esta arroja un resultado,
en donde mostraba errores al momento de ejecutar la aplicacion, estos problemas
se han resuelto en el proceso de desarrollo, o que permitié al equipo de desarrollo
obtener mas beneficios, tales como: mejorar el disefio de la aplicacion, agregar

nuevas funciones y opciones.

De esta manera, se evita que el desarrollo del sistema se exceda del tiempo
programado y se obtengan resultados o mas antes posible, del mismo modo que
se corrijan los errores que se producen durante la ejecucion y verificar el
funcionamiento adecuado el sistema, ademas, de que cumpla con los requisitos y

necesidades de las partes interesadas.
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Fase V: Pruebas

En esta fase, se realizan varias pruebas al software hasta obtener una versién
estable del producto para que cumpla con los requisitos y expectativas del usuario
final, si en tal caso se encuentran errores, se realizan las respectivas correcciones
inmediatamente, lo que da como resultado un producto funcional (Ayala, 2018).

Como ultima etapa de la fase de pruebas, se aplico la norma ISO 9126, la cual, esta
destinada a verificar el funcionamiento correcto de la aplicacién movil, esta norma
es muy eficiente al momento de realizar la validacion del proyecto, pues se lanza
un aplicativo movil que cumpla con los requisitos y satisfaga las necesidades de los

usuarios.

Con el fin de acelerar el proceso de evaluacion de la aplicacion movil, se aplicé
prueba compatibilidad, esto se llevo a cabo con la ayuda de dispositivos moviles de
diferentes marcas y versiones de Android que se trata en el proximo capitulo.
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE RESULTADOS

3.1. Pruebas de compatibilidad

Para realizar estas pruebas, se utilizaron dispositivos moviles de diferentes marcas
como Samsung, Xiaomi y Huawei, cada uno con versiones de Android distintas, la
aplicacion movil esta desarrollada para soportar a partir de la APl 21 versién de
Android 5.0 Lollipop de tal manera la aplicacion es compatible desde esta version

en adelante y se ejecutara sin problemas.

Registro fotogréfico 12. Prueba de compatibilidad en dispositivos
(g @ ndes el archivo,

Fuente: elaboracion propia

Al culminar la pruebas realizadas y que se muestra en la figura 45, se observa que
no se tiene inconvenientes al abrir en diversos dispositivos moviles con versiones
de Android distintas, se observa que la aplicacion se adapta correctamente al

dispositivo y no pierde resolucion por el tamafio de la pantalla.

3.2. Pruebas de satisfaccién de usuario

Para la ejecucion de estas pruebas, se toma como referencia el planteamiento de

casos de prueba, basados en verificar los requerimientos funcionales de la

aplicacion y enfocados en medir la satisfaccion del usuario:



Cuadro 3. Casos de prueba

Usuarios L. .
Caso de - S Datos de Informaci6é | Observacione
Prueba Objetivo [S)artlmpante entrada ndesalida |s
Validar el
N usuario ) E_I proceso se
C1: Inicio de ; . Boton de Pantalla de | ejecuta sin
2 cliente y su Cliente o
sesion 2CCES0 4 la acceso inicio errores en la
SO aplicacion.
aplicacion
) Validar el
C2: Acceder Pantalla de
acceso del . Lo El proceso se
al panel del - - Botdn de inicio de . .
- administrado | Administrador - ejecuta sin
administrado acceso sesion por
; r a_Ia _ teléfono errores.
aplicacion
Aplicacion
Validar el de El proceso
C3: Realizar | proceso de . Boton de WhatsApp pr .
. ; Cliente ; . funciona sin
pedido realizar enviar pedido | con los roblemas
pedido detalles del | P '
pedido
Validar el Pantalla de
C4: Agregar | proceso de Pantalla de agreqar El proceso se
productos a | subir Administrador | categorias de greg ejecuta
. detalles del
la tienda productos a producto d correctamente.
la tienda producto
Validar el
C5: Editar y proceso de Opcion de El proceso
eliminar editar y Cliente Pantalla editar y funciona
productos del | eliminar los carrito eliminar correctamente
carrito productos del producto y sin errores.
carrito
Validar el
C6: Editar y proceso de Pantalla Opcion de El proceso
eliminar editar y - ) - editary funciona
- Administrador | editar/elimina L
productos de | eliminar los r broducto eliminar correctamente
la tienda productos de P producto y sin errores.
la tienda.
Validar el Pantalla Opcidn de El proceso
C7: Reporte | proceso de - . . observar funciona
! Administrador | inventario de .
de pedidos reporte de edidos lista de correctamente
los pedidos P pedidos y sin errores.

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a los resultados alcanzados, se determina que los requerimientos

establecidos en las primeras fases de la metodologia utilizada se han cumplido de

manera satisfactoria y sin errores ya en el momento de su uso.




64

3.3. Validacion de la aplicacién movil

Para finalizar con el presente proyecto, se procede a la validacion, para lo cual, se
ha realizado la tabla de validacion con las caracteristicas presentes en la norma
ISO 9126.

La 1ISO 9126 establece un componente que evalla la calidad del software y se
describe por una 0 mas de las siete caracteristicas basicas que esta posee, las
cuales, son: funcionalidad, disponibilidad, confiabilidad, portabilidad, mantenibilidad
y satisfaccioén, cada una de estas caracteristicas muestran un conjunto de sub-
caracteristicas que profundizan la evaluacion de calidad del software (Figueroa,
2012).

Se aplicé un instrumento de evaluacion para verificar la calidad del producto, dichos
instrumentos, se muestran en los anexos 3 y 4. La encuesta se aplico al gerente de
distribucion de la Industria Alimentaria “Lufeli” y 3 clientes frecuentes que residen
lejos del local principal, pues son personas que tienen que viajar frecuentemente a
la tienda en busca del producto, se evalu6 con una escala de satisfaccion de Likert,

gue muestra cinco niveles de satisfaccion para que el usuario evalte (1-5).

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos al aplicar el instrumento de
evaluacion para verificar el producto con un enfoque en la medicion del usuario. La
evaluacion realizada al gerente de distribucion de la empresa tiene formato
diferente, debido a que se evalla el producto de una forma mas extensa, esto es

acorde a las necesidades de cada usuario.

La tabla 3 muestra los resultados obtenidos en la evaluacion, se totaliza los
puntajes individuales de quienes participaron, para acceder al detalle observar el

Anexo 3:
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Cuadro 4. Resultados de la validacion gerente de distribucion
Caracteristica | Sub-Caracteristica Puntaje
Funcionalidad
Funcionalidad | Adecuacion
Seguridad de Acceso
Capacidad de ser entendido
Capacidad de ser aprendido
Capacidad de ser operado
Capacidad de atraccion
Eficiencia Tiempo de respuesta a acciones
Mantenibilidad Capac?dad de ser cambiado
Capacidad de ser probado
Fuente: elaboracion propia

Usabilidad

aobh|~dlOjO|AO

Para el evaluador que maneja el cargo de gerente de distribucién, la aplicacién ha
tenido una puntuacién de 45 de 50 puntos posibles, se obtiene un porcentaje del
90% de calidad del producto.

Adicionalmente a la evaluacion aplicada al gerente de distribucion, también se
realiza una evaluacion a 3 clientes frecuentes de Industria Alimentaria “Lufeli” para
medir la satisfaccion del usuario al momento de realizar pedidos mediante el

aplicativo movil. En la tabla 4, se muestran los resultados obtenidos:

Cuadro 5. Resultados de la validacién a los clientes

Caracteristica Sub-Caracteristica | Puntaje Cliente 1 g untaje Cliente ?F: untaje Cliente
Funcionabilidad 5 4 5
Funcionabilidad Adecuacién 4 4 5
Exactitud 4 4 5
Capacidad de ser
entendido 5 5 4
Capacidad de ser
aprrt)endido 5 5 5
Usabilidad .
Capacidad de ser
4 5 5
operado
Capacidad de ser 5 4 5
usado
Tiempo de
Eficiencia respuesta a 4 4 4
acciones

Fuente: elaboracién propia

Se toma en cuenta la suma total de las 3 encuestas que se realizé a los clientes
frecuentes de Industria Alimentaria “Lufeli”, la aplicacién ha obtenido una
puntuacion de 109 de 120 puntos en total, por ende da como resultado el 90,83%

de calidad del producto.
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CONCLUSIONES

La fundamentacién tedrica y metodoldgica sobre el desarrollo de aplicaciones
moviles en la industria alimentaria permitio establecer la base de la investigacion
gue mostrd que el campo del desarrollo de aplicaciones moviles aln no esta
aun explotado en el medio, esta es una oportunidad para que la investigacion
optimice el proceso de compras de Industria Alimentaria “Lufeli” sin causar

demoras.

El disefio de la aplicacién movil centrada en las necesidades de los clientes de
la industria alimentaria permite al usuario observar el catalogo actualizado de
los productos que ofrece la Industria Alimentaria “Lufeli” y le habilita a realizar la
compra del producto de una manera rapida y sencilla, en donde el usuario
accede en tiempo real a la disponibilidad de productos, un factor determinante

a la hora de mantener satisfecho al cliente.

La optimizacion del proceso de venta de los productos que ofrece la empresay
mejorar la experiencia del cliente contribuyen a satisfacer las necesidades de
los usuarios, ademas, brinda a los usuarios un aplicativo estable que cumple

con los requisitos establecidos.
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RECOMENDACIONES

e La Industria Alimentaria “Lufeli” garantizara la administracion continua de la
aplicacion movil, para que esta herramienta sea efectiva y el cliente esté

satisfecho.

e Para desarrollar este tipo de aplicaciones, se recomienda tener en cuenta
las herramientas que se van a utilizar a lo largo del proyecto y en que
lenguajes de programacién se va a desarrollar, con el fin de evitar

dificultades.

e Se sugiere realizar una camparfa de difusion del uso de la aplicaciéon movil
en el cantdn Tisaleo mediante redes sociales, lo cual, dé a conocer los

servicios que ofrece, asi promover su uso.

e Al tratarse de una primera version del aplicativo movil, se recomienda
mantenerla actualizada para que no quede obsoleta y sea compatible con
las nuevas versiones del sistema operativo Android, de tal manera, se evita

problemas de compatibilidad.
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ANEXOS
Anexo 1. Entrevista aplicada al Sr. Geovanny Manuel Carrera Mantilla gerente

Industria Alimentaria “Lufeli”.

é'é Pontificia Universidad | Sede
' Catolica del Ecuador | Ambato

Modelo de cuestionario para la encuesta al gerente general de Industria Alimentaria “Lufeli”.

Objetivo Recabar informacion para el desarrollo de la
aplicacion movil para Industria Alimentaria
“Lufeli”

Investigador Dennis Alexander Barrionuevo Carrera

Estudiante de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas de la Pontificia Universidad Catélica

del Ecuador - Ambato

Entrevistado Nombre: Geovanny Carrera

Responsabilidad: Gerente general

Consideraciones
1. Se le solicita muy amablemente responder de forma abierta pero objetiva
2. Lainformacién aqui recolectada tiene fines investigativos

Desarrollo
1. ¢Cuales son los inconvenientes que usted tiene actualmente al momento de realizar

ventas?

2. ¢Cbémo se realiza el proceso de ventas?

3. ¢Como le gustaria que se realice la compra de los productos?

4. ¢Del sistema actual que dispone, que mas le incomoda?
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5.

¢, Su empresa requiere una aplicaciéon movil para el desarrollo de sus actividades?

Gracias por su colaboracion
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Anexo 2: Encuesta aplicada a los clientes de Industria Alimentaria “Lufeli”

é'é Pontificia Universidad | Sede
', Catolica del Ecuador Ambato

Modelo de cuestionario para la encuesta realizada a los clientes de Industria Alimentaria “Lufeli”.

Objetivo Verificar la aceptacion de una aplicacién mévil en la empresa

Investigador Dennis Alexander Barrionuevo Carrera
Estudiante de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Pontificia

Universidad Catolica del Ecuador - Ambato

Consideraciones
1. Se le solicita muy amablemente responder de forma abierta pero objetiva

2. Lainformacion aqui recolectada tiene fines investigativos

Desarrollo
1. ¢ Cree usted que una aplicacién mévil ayuda a satisfacer su necesidad al momento de comprar

un producto de forma mas eficiente?

a. Sl
b. NO
2. ¢ Considera usted que tendra un buen servicio mediante una aplicacién moévil?
a. Sl
b. NO
c. Talvez

3. ¢Qué tipo de inconvenientes considera usted podria darse al momento de realizar compras
mediante una aplicacion moévil?

a. Pedidos no procesados

b. Notificaciones no emitidas

c. Falta de confirmacién del pedido

d. Cancelacién de los pedidos

e. Otros

4. ¢;Considera usted que la compra de productos a través de aplicaciones moéviles es segura y
confiable?
a. Siempre
b. Casi siempre
c. Nunca

5. ¢Qué aspectos considera usted se veran beneficiados al realizar compras mediante una

aplicacion movil?
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a. Tiempo de entrega

b. Menor costo

c. Acceso al catalogo actualizado de productos

d. Otro

6. ¢Le gustaria recibir informacién actualizada de los productos y promociones a través de la
aplicacion movil?

a. Sl

b. NO
7. ¢Le gustaria tener a disposicion la ubicacion de las tiendas o locales para una compra mas
rapida y precisa del producto?

a. Sl

b. NO
8. ¢ Qué le gustaria que se dé a conocer en la aplicacion movil?

a. Caracteristicas de los productos

b. Precios

c. Portafolio de productos

Gracias por su colaboracion
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é_'é Pontificia Universidad | Sede
' Catolica del Ecuador Ambato

DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA OFERTA DE
INFORMACION, PRECIOS Y UBICACION DE INDUSTRIA ALIMENTARIA LUFELI

Objetivo:

e Evaluar el nivel de €eficiencia de las funcionalidades de la aplicacién maovil.

de la Informacién

Investigador: Dennis Alexander Barrionuevo Carrera

Estudiante de la Carrera de Tecnologias

Usuario: Nombre:

Consideraciones
nivel de eficiencia de las funcionalidades implementadas en la aplicacion:
1 Ineficiente; 2 Poco eficiente; 3 Moderadamente eficiente;

4 Muy eficiente; 5 Extremadamente eficiente

eficiencia de las funcionalidades del producto de software.

e Marque con una X la puntuacion que considere, de acuerdo con su criterio respecto al

e La informacion aqui recolectada tiene fines investigativos para la validacion de la

Desarrollo
Caracteristica | Sub- Nada Poco Norma | Satisfech | Muy
Caracteristica Satisfech | Satisfech | | o] Satisfech
o] o] 0

Funcionabilida | Funcionabilida
d d

Adecuacion

Seguridad de
Acceso

Usabilidad Capacidad de
ser entendido

Capacidad de

ser aprendido

Capacidad de

ser operado

Capacidad de
atraccion
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Eficiencia

Tiempo de
respuesta a

acciones

Mantenibilidad

Capacidad de

ser cambiado

Capacidad de

ser probado

Gracias por su colaboracion
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Anexo 4: Evaluacion realizada a los clientes de la empresa

é‘é Pontificia Universidad | Sede
' Catolica del Ecuador Ambato

DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA OFERTA DE INFORMACION, PRECIOS Y
UBICACION DE INDUSTRIA ALIMENTARIA LUFELI

Objetivo:

e Evaluar el nivel de satisfaccion del usuario respecto a la aplicacién movil

Investigador: Dennis Alexander Barrionuevo Carrera
Estudiante de la Carrera de Tecnologias de la Informacion

Consideraciones
1. Marque con una X la puntuacién que considere, de acuerdo con los aspectos que miden su nivel
de satisfaccion frente a los criterios de funcionalidad y la usabilidad del aplicativo, considerando la
siguiente escala:
1 Insatisfecho; 2 Poco satisfecho; 3 Moderadamente satisfecho;
4 Muy satisfecho; 5 Extremadamente satisfecho
2. La informacion aqui recolectada tiene fines investigativos para la validacion del producto de

software.

Desarrollo

Caracteristica Sub- Nada Poco Normal Satisfecho Muy

Caracteristica Satisfecho | Satisfecho Satisfecho

Funcionabilidad | Funcionabilidad

Adecuacion

Exactitud
Usabilidad Capacidad de
ser entendido

Capacidad de

ser aprendido

Capacidad de

ser operado

Capacidad de
ser usado
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Eficiencia

Tiempo de
respuesta a
acciones

Gracias por su colaboracion
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Anexo 5: Manual general de la aplicacion

1. Manual para el administrador

e Acceder a la aplicacion e iniciar sesion como administrador.

Fuente: Elaboracién propia
e Ingresar el numero de celular registrado en la Base de Datos y presionar

siguiente.



Figura 2. Inicio sesién administrador
(o @ nides el archivo,

Fuente: Elaboracion propia

Ingresar el cédigo personal que se le proporciond y presionar continuar.

Figura 3. Pantalla de contrasefia administrador
(g @ ndes el archivo,

Fuente: Elaboracién propia

Seleccionar el producto que se desea cargar a la tienda.
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Fuente: Elaboracién propia

e Se despliega la siguiente ventana, en donde se agrega el producto con sus
diferentes detalles, finalmente, presionar en agregar producto y el mismo se

carga automaticamente a la tienda.

Figura 5. Pantalla subir productos
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Fuente: Elaboracion propia

3. Manual de cliente
e Descargar la aplicacion movil, desde el enlace que se adjunta a

continuacion: https://bit.ly/LufeliApp

Fuente: Elaboracion propia

e Una vez descargado, instalar el archivo APK de la aplicacién mévil y abrirla.


https://bit.ly/LufeliApp

Figura 7. Instalacion de la app

Fuente: Elaboracion propia
Iniciar sesion como clientes

Figura 8: Pantalla de inicio 2

Fuente: Elaboracion propia
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e Se despliega la pestafia en donde estan todos los productos disponibles en

la tienda.

Fuente: Elaboracién propia

e Seleccionar el producto que desea comprar, se abre la ventana que se
muestra a continuacion en estan los detalles del producto, aqui insertar la
cantidad que se desea adquirir del producto y presionar en agregar al carrito,

esto se realiza en los demas productos si se desea adquirir mas.
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Fuente: Elaboracion propia

Una vez seleccionados los productos para realizar la compra, desde la
pantalla inicial deslizar hacia derecha y se nos despliega el panel en donde

se encuentra el boton “carrito” o también se presiona el botdn flotante de la

pantalla principal.

Fuente: Elaboracion propia
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e El aplicativo muestra la ventana carrito en donde estan todos los productos
gue desea comprar, presionar en enviar pedido, paso siguiente se dirige a
WhatsApp con el mensaje del pedido que se ha solicitado en la aplicacion,
del mismo modo automaticamente se envia una notificacion en donde nos

pide confirmar el pedido.

Figura 12. Funcionamiento de la tienda

Fuente: Elaboracién propia

e Para acceder a mas servicios como encontrar ubicacion del local o atencion
al cliente deslizar hacia la derecha en donde se abre un drawer con esas
opciones.

Figura 13. Mapa de la tienda

Fuente: Elaboracion propia



