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Resumen 

La presente investigación se basa en la implementación de un aplicativo móvil de 

comercio electrónico geolocalizado para la mejora de la comercialización de 

productos en Practi Tiendas Qolca. La investigación tiene se basa en un diseño 

cuasiexperimental con un enfoque cuantitativo, en la cual, a través de fichas de 

registro se determinó el impacto de los indicadores mediante el software SPSS v27. 

Las tecnologías utilizadas para este proyecto de investigación fueron NodeJS, 

Flutter, Postman, PGADMIN v4, Platform as a Service Heroku para el despliegue 

del backend. La metodología que se empleó para el desarrollo del aplicativo fue 

MOBILE-D a través de sus respectivas fases las cuales corresponden a: 

Exploración, Inicialización, Producción, Estabilización y Pruebas del Sistema. Así 

mismo se utilizó una metodología para el desarrollo de gestión la cual fue PMBOOK. 

Los resultados de la investigación posteriores a la implementación demostraron un 

incremento en el indicador eficacia de ventas con un valor inicial de 46,15 % y un 

valor posterior de 85% a la implementación del aplicativo móvil, así mismo se 

determinó el incremento de la utilidad neta de ventas con un valor inicial de S/. 

19.49 y un valor posterior de S/. 67.55 a la implementación del aplicativo móvil 

evidenciando la mejora correspondiente. 

Palabras clave: geolocalización, comercialización, aplicativo móvil, NodeJS, Dart, 

Flutter, API, PostgreSQL, PMBOOK, Mobile-D, Heroku. 
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Abstract 

This research is based on the implementation of a geolocated electronic commerce 

mobile application to improve the marketing of products in Practi Tiendas Qolca. 

The research is based on a quasi-experimental design with a quantitative approach, 

in which, through record sheets, the impact of the indicators is prolonged using the 

SPSS v27 software. The technologies used for this research project were NodeJS, 

Flutter, Postman, PGADMIN v4, Platform as a Service Heroku for backend use. The 

methodology used for the development of the application was MOBILE-D through 

its respective phases which correspond to: Exploration, Initialization, Production, 

Stabilization and System Testing. Likewise, a methodology for management 

development was obtained, which was PMBOOK. 

The results of the post-implementation investigation showed an increase in the sales 

effectiveness indicator with an initial value of 46.15% and a subsequent value of 

85% to the implementation of the mobile application, likewise the increase in the net 

profit from sales with an initial value of S/. 19.49 and a later value of S/. 67.55 to the 

implementation of the mobile application evidencing the corresponding 

improvement. 

Keywords: geolocation, marketing, mobile application, NodeJS, Dart, Flutter, API, 

PostgreSQL, PMBOOK, Mobile-D, Heroku.
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I. INTRODUCCIÓN

En una sociedad donde los avances tecnológicos se convierten cada día más 

indispensables en el día a día cotidiano de la población en el mundo permitiendo 

un desarrollo en el ámbito económico, ambiental y social entre otras, es importante 

conocer las nuevas tecnologías y relacionarlo con nuestro entorno y sociedad. 

Una de estas grandes herramientas que nos brindan los avances de tecnológicos 

son las aplicaciones móviles, aplicaciones que nos brindan experiencias y 

satisfacen necesidades, tales como gestión comercial entre otras. Según Guthie 

(2021). El producto de su estudio determinó que el impacto del cliente y el 

comercio electrónico aumentó debido al incremento en la actividad del mismo 

durante el cierre de los establecimientos presenciales experimentando un 

crecimiento alto del 27% que impulsó el e-commerce entre marzo y abril.  

A nivel mundial las ventas en líneas han representado una parte considerable de 

la facturación aproximadamente una quinta parte en escala de ventas menores 

total en el 2020, esto impulsado para combatir la instabilidad de comercio causada 

por la pandemia del coronavirus, impulsando así el comercio electrónico. Según 

la ONU (2021), El comercio electrónico en línea constituyó un 19% de las ventas 

en escala de ventas menores a favor del 16% del año 2019. Así mismo según el 

autor Mervin (2021). Manifiesta en su investigación que las tecnologías tales como 

aplicaciones móviles, plataformas con soluciones informáticas, etc., son una 

herramienta que facilita la respuesta de interacción rápida y eficaz frente a la 

pandemia debido a su flexibilidad, alcance y beneficios en diversos ámbitos tanto 

comerciales como de salud. Las ventas en el mundo comercial electrónico 

aumentaron en 4% a US$ 26.7 bn. en 2019 incluyendo las ventas B2B y B2C que 

aumentaron el 30% de la producción económica en el mundo. (REUTERS, 2021). 

En el ámbito nacional, conforme a los estudios proporcionados del Instituto 

Nacional de Estadística e Informática, menciona que durante Enero del 2020, los 

negocios que realizaban las actividades de restaurantes con el servicio de comida 

aumentaron en un 4,25% en un periodo de cálculo por año (febrero 2019 -  enero 

2020) de 4,85% obteniendo así un resultado de 34 meses con efectos positivos 

sobre sus por la contribución de los aplicativos móviles empleados por las 

empresas (INEI, 2020).  
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Es por ello que más empresas optan por implementar sistemas informáticos 

tecnológicos que los ayuden a gestionar sus negocios. Según Thomas et al. 

(2021). En su investigación demostraron concluyentemente que las naciones que 

superaron el covid-19 habían adoptado un amplio uso de las tecnologías tales 

como apps móviles, tecnologías web, redes sociales, etc. Debido a que estos 

brindan beneficios tales como: facilidades de pago, gestión de ventas, 

disponibilidad del servicio, etc. Así mismo Hussain (2021) Manifiesta que en la era 

de la revolución tecnológica requieren urgentemente la innovación de la 

convergencia tecnológica. En Perú, hoy en día las aplicaciones móviles facilitan 

el proceso de actividades de negocio, dejando como resultado un aumento del 

63% en la productividad del personal de los negocios, 13 % en el crecimiento de 

ventas y un 50% enmarcado en la satisfacción del consumidor, según estadísticas 

manejadas por Telefónica Del Perú (Gestión, 2017). De esta manera usuarios que 

habitualmente tenían que ir de forma presencial a sus centros de compras o tenían 

que realizarlo a través de llamadas telefónicas dejando una estrecha brecha de 

problemas tales como el seguimiento del pedido, la información de los productos, 

la disponibilidad del servicio, entre otras. 

Ante la problemática que existe en Practi Tiendas Qolca donde según el 

administrador de la tienda indica que actualmente tienen un índice bajo de ventas 

aproximadamente de un 30% en la modalidad de delivery con una disminución de 

ventas debido a que las personas por el contexto actual de la pandemia han 

cesado sus actividades frecuentes de compras e incluso optan más por pedir 

servicio por delivery y/o compras a través de aplicativos web o móviles, en este 

caso la cadena de tiendas si cuenta con dicho servicio pero debido a que no 

obtienen una referencia exacta del lugar de entrega, el tiempo promedio de 

entrega aumenta ocasionando la disminución de eficacia en las ventas, a su vez 

el decrecimiento en la utilidad neta, es por esa razón que sus índices de ventas 

se ven perjudicados a raíz de la escasez de clientes ya que existe una demora 

llegando incluso a no dar con la ubicación exacta de la entrega del pedido, así 

como la entrada y salida de productos a causa del stock paralizado. 

Por otra parte, se determinaron problemas adicionales a las entregas ocasionando 

no solo una mala gestión de los productos sino también una mala experiencia de 
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compra ya que, al no tener realizar una compra de manera exitosa, se generan 

inconvenientes con potenciales compradores y a su vez con el gerente de tienda 

ya que al no tener una información concreta y precisa del estado de sus órdenes 

de ventas no puede saber con exactitud si las compras se están efectuando de 

manera satisfactoria, dirigir de forma eficiente y eficaz el rumbo del negocio. 

También se identificaron reserva de productos a través de línea telefónica pero 

este servicio al no ser controlado ni monitoreado generaba un mala experiencia al 

cliente debido a que la información de las órdenes no era 100% acertada y por 

esa razón en la mayoría de veces 2 de 10 productos no se le entregaba en el 

pedido solicitado así mismo el tiempo de entrega se incrementaba y se tenía que 

volver a llamar para volver a pedir referencias del lugar de entrega ocasionando 

incomodidad en los clientes, por esta razón no se llevaba un control adecuado del 

servicio por línea telefónica. Esto conllevo a que la Practi Tiendas Qolca 

disminuyera sus índices de clientela debido a su mala calidad de gestión de 

entrega de productos que ofrecían al público en general. 

Ante la problemática mencionada se determina las siguientes interrogantes; ¿De 

qué manera un Aplicativo Móvil orientado a la venta de productos geolocalizados 

mejora la comercialización en la modalidad de delivery en Practi Tiendas Qolca?, 

de acuerdo al problema general mencionado se determinaron las problemáticas 

específicas; ¿De qué manera la aplicación móvil incrementará la eficacia de 

ventas en la comercialización de productos en Practi Tiendas Qolca?, ¿De qué 

manera el aplicativo móvil incrementará la utilidad neta de ventas en la 

comercialización de productos para Practi Tiendas Qolca?. En esta aplicación 

móvil donde se incrementa la eficacia de ventas en la comercialización de 

productos de forma eficiente a través de una adecuada gestión de los mismos y 

la utilidad neta de ventas que permite mayor ingreso en el área de ventas en Practi 

Tiendas Qolca. 

Para la justificación teórica en el ámbito de la comercialización en Pymes o Mypes 

y de soporte para la elaboración e implementación en futuros trabajos de 

investigación basados en comercialización por geolocalización en cadenas de 

tiendas, ya que la implementación de la aplicación móvil se realizó de manera 

íntegra desde la planificación de la presente investigación , el estudio de la 
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información recolectada, así como también el modelado del diseño en base a las 

funciones del aplicativo, todo ello basado en algoritmos avanzados de 

geolocalización que permitan optimizar más el proceso de comercialización siendo 

el aplicativo a través de los mismos capaz de decidir entre una sede u otra 

beneficiando al usuario y contribuyendo al marco de investigación con una nueva 

forma de implementación innovadora de ecommerce, además de contribuir a una 

fuente teórica de investigación actualizada que permita la adquisición de nuevos 

conocimientos hacia los nuevos investigadores. Según Castañeda y Choque 

(2021) Los efectos funcionales de los algoritmos de geolocalización en procesos 

de comercialización mejoran la operatividad de la empresa aplicada, permitiendo 

obtener una información segura, confiable, y exacta del objetivo generando una 

satisfacción final entre cliente y usuario. Respecto a la justificación metodológica, 

la exposición del presente trabajo investigativo, se manifestó sobre el principio de 

la TGS (teoría general de sistemas). Según Gómez (2020) en su investigación en 

la cual hace un acercamiento con la TGS, manifiesta que se debe tener una visión 

sistémica sobre la situación actual, la problemática y las potenciales posibles 

soluciones para el desarrollo e implementación de un aplicativo móvil para ventas 

geolocalizadas para cumplir con los criterios de calidad y de esta forma a través 

de un producto evidenciar el cumplimiento con los modelos de calidad y cumpla 

con la finalidad para la que fue creado, todo ello en complemento con otros 

estudios y metodologías que son de gran valor en el ámbito de la ingeniería de 

requisitos basados en geolocalización y comercialización digital con el fin de 

garantizar el cumplimiento de los objetivos de la investigación. Respecto a la 

justificación práctica, se implementó el aplicativo móvil de comercio electrónico a 

través de geolocalización para optimizar los procesos de la empresa que estén 

involucrados con la presente investigación, permitiéndoles obtener ventajas sobre 

las ventas como: la gestión de pedidos, gestión de delivery, incrementar los 

índices de ventas. Según Thomas et al. (2021) En su estudio de investigación 

demostró que el crecimiento de las naciones que atravesaron la reciente 

pandemia, se obtuvo gracias a la implementación de tecnologías tales como 

aplicativo móviles, debido a los beneficios que generan tales como la gestión del 

proceso comercial, gestión del proceso de ventas, del proceso de entrega, 

disponibilidad del servicio entre otras. 



5 
 

Respecto a la justificación tecnológica, como resultado final se obtuvo un 

aplicativo móvil construido a la medida para satisfacer la necesidad de la empresa 

a través de tecnologías actuales tales como la geolocalización, API’s de 

direccionamiento, y finalmente la construcción de algoritmos de reconocimiento 

de distancia que permitan al aplicativo desempeñar un papel importante al 

momento de realizar la formulación del pedido. Creando así una nueva forma de 

implementar ecommerce con geolocalización en beneficio del usuario final, 

contribuyendo así con un nuevo entorno de desarrollo y tecnologías empleadas 

para la realización del mismo generando un aporte de alto impacto para futuros 

trabajos de investigación relacionados a la geolocalización y comercialización. Así 

mismo Ciceri (2013), menciona que las compañías actualmente tienen una 

competencia global esto generado por el aumento del avance en tecnología que 

permite digitalizar sus procesos con el objetivo de desarrollar habilidades 

tecnológicas que les permitan crecer comercialmente. 

El presente trabajo de investigativo comprende un objetivo general; la mejora de 

la comercialización en Practi Tiendas Qolca mediante la implantación de un 

aplicativo móvil e-commerce para venta de productos geolocalizados. Así como 

también exponer los objetivos específicos tales como: El incremento de la eficacia 

en las ventas para mejorar la comercialización de los productos. Así mismo 

Incrementar la utilidad neta en las ventas en base a la comercialización de 

productos para Practi Tiendas Qolca. 

Como hipótesis general para el presente proyecto de investigación se ha 

considerado lo siguiente; La aplicación móvil mejora la comercialización en la 

modalidad de delivery a través de las ventas de productos geolocalizados en 

Practi Tiendas Qolca. Se considera también como hipótesis especifica; La 

aplicación móvil incrementará la eficacia de ventas para mejorar el comercio de 

productos geolocalizados para la comercialización en Practi Tiendas Qolca y La 

aplicación móvil incrementará la utilidad neta de venta de productos para la 

comercialización de productos geolocalizados en Practi Tiendas Qolca. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 

Como amparo de este trabajo investigativo se ha tomado distintas bases como 

antecedentes internacionales, así como también locales nacionales los cuales 

fueron obtenidos de tesis, revistas, base de datos científicas y artículos. 

El trabajo de Zafra (2020), titulado “Comercio electrónico orientado a 

microservicios en procesos de ventas para COMATPERU S.A.C.”, realizada en la 

UCV – Lima, expuso el predominio de un E-commerce mediante los microservicios 

para el proceso de ventas. Esta investigación se conformó a través de un enfoque 

de tipo aplicado en base experimental, se realizó el estudio en base una población 

constituida por 100 personas y un valor de 80 como muestra, el muestreo se dio 

de forma simple aleatoria, con el fin de obtener información se utilizó la técnica del 

fichaje, se utilizó como instrumento un fichaje de registro estos evaluados a criterio 

de juicio de expertos. 

Como resultantes del trabajo de investigación se determinó que a través de la 

implementación del Ecommerce aumentaron el porcentaje del crecimiento de las 

ventas en comparativa de un 16.45% a un estimado de 21.90% y de igual forma 

la tasa de conversión de una 43% a un valor de 67.25% luego de realizar la 

implementación. Se concluyó que la implementación del Ecommerce sí mejora las 

ventas y sus procesos para COMATPERU S.A.C. 

La investigación fue de suma importancia debido al aporte sobre la influencia e 

impacto que se obtiene al implementar un ecommerce en la empresa basándose 

en microservicios para la mejora de la comercialización a través del aumento del 

porcentaje de las ventas y la tasa de conversión. 

El trabajo de Chirito (2018), titulado “APLICATIVO MÓVIL ORIENTADO A LOS 

PROCESO EN LOS PEDIDOS DE LA ORGANIZACIÓN FRUTIFELLES” 

determinó su influencia de una aplicación móvil en la empresa Frutifelles, para el 

proceso de entrega de pedidos. En este trabajo de investigación se utilizó el marco 

de trabajo SCRUM debido a los requerimientos más viables para el proyecto, la 

investigación es de tipo aplicada, así mismo se establece un diseño pre-

experimental cuantitativo. Así mismo se evaluó la población a través de 488 

documentos en base a la recolección de pedidos realizados a través de fichajes 
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de registro, como muestreo se usó el tipo simple probabilístico. Como recopilación 

de información se empleó el fichaje y también se optó por usar la ficha de registro 

con criterio de valuación hacia juicio de expertos. Como resultantes del trabajo de 

investigación Chirito determinó que al implementar un aplicativo móvil se logró 

incrementar la calidad basada en porcentajes, dictaminando un incremento del 

mismo del 53% hacia un 83%, también se demostró un aumento en los envíos 

perfectos con un margen del 60% hacia un 75%. Se concluyó que al implementar 

un aplicativo móvil basados en los procesos para pedidos en el comercio de 

productos sí mejora dichos procesos en la organización. Este estudio tuvo como 

aporte analizar la influencia que se da en aplicativo móvil hacia los procesos en 

pedidos y como esta mejora los mismos en calidad y envío de pedidos. 

En la investigación realizado por Fernández (2018), en la cual se basó el uso de 

una Web system enfocado en la proyección en dispositivos móviles para la 

distribución en base a productos para la CADENA DE TIENDAS Jimenez”, 

concluyó que existe una influencia del uso de un dispositivo móvil que interactuaba 

vía web para la distribución de mercadería y comercialización. Este estudio 

manejó su población en la cantidad de 2008 enfocado a unidades facturaciones a 

modo de venta, así como el muestreo de 322 de las mismas, la investigación se 

basa en un diseño de tipo preexperimental. Los resultados obtenidos en este 

estudio determinaron que los despachos tuvieron aumentaron del 0.658 al 0.874 

post implementación de la TIC, además en conclusión el indicador de costo venta 

versus transporte que a su inicio se obtuvo un 0.809 y posterior a la 

implementación un 0.842, dejando en evidencia como se distribuyen los costos. 

Se determinó que la implementación del software aumenta los cumplimientos de 

entregas en 20% y a su vez decrementa el costo en ventas con respecto al 

transporte se gira en torno al 5%. Esta investigación nos permite determinar el 

efecto de un comercio electrónico aplicado a una distribuidora con respecto al 

índice de entregas cumplidas y precios de distribución y si este es viable adoptarlo 

teniendo en cuenta las condiciones de la empresa. 

En la investigación realizada por Vento (2017) la cual se desarrolla en base a una 

Implantación de un App comercial para una compañía de camposanto, concluyó 

que hubo un incremento de la utilidad que asciende a 22.51% posterior a la 
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implementación del aplicativo aportando también a los márgenes enfocado a la 

reducción de gastos operativos, el presente estudio tiene un diseño no 

experimental cuantitativa con una población de 22 vendedores y una muestra 

correspondiente a 16 colaboradores. Los resultados de esta investigación 

determinaron que se denotó un incremento de la utilidad ascendiendo a 22.51%, 

así mismos incrementos en las ventas del 20% y reducción de costos 

administrativos. Esta investigación nos permite realizar un análisis financiero la 

cual es evidenciado mediante la implementación del aplicativo móvil y determinar 

si este es viable. 

En el estudio realizado por Capcha y Bazalar (2020). La cual se basó en la 

implementación de una app móvil con el objetivo de permitir la optimización de 

procesos de la gestión de un E-commerce en la compañia Romaní Soluciones 

Integrales, se concluyó que la app móvil permite gestionar de una manera más 

óptima el proceso de comercio electrónico, así misma mejora los diversos 

procesos de transacción comercial en la gestión de e-commerce. El diseño de 

este estudio se basa en un modelo no Experimental, Así mismo utiliza una 

población de 50 en base a personas y un valor de 30 personas como muestra. 

Los efectos de este estudio determinaron que si se evidencia relación entre la 

implementación de la app y la gestión de un e-commerce, así mismo que mejora 

las gestiones de transacción comercial, un completo control de la información de 

gestión y reducir el tiempo de procesos en los mismos. 

El trabajo de investigación realizado por Corozo y León (2017), la cual se basa en 

la optimización de procesos de la administración comercial en la organización 

Fomentcorp, que se enfocó en buscar la mejora del proceso referente a la gestión 

comercial, directamente en los procesos de comercialización a través de la 

administración, planificación, gestión de inventario, independientemente del 

desarrollo de planes viables para lograr el objetivo de solución. La investigación 

fue de tipo exploratorio. Los resultados obtenidos al aplicar el software basado en 

el control hacia inventarios, se redujo las pérdidas, fraudes, contribuyendo así a 

la administración de procesos de finanzas, administración y comerciales. Se 

demostró que un 83% del criterio de los expertos afirmaron una respuesta 

contributiva hacia la gestión del software, dictaminando que era la adecuada y 



9 
 

eficiente debido a que denotaba mayor exactitud y rapidez. Se determinó que 

Fomentcorp S.A con el manejo del uso tradicional se daba una prestación de 

calidad y se dio como recomendación emplear un software para evitar errores y 

tentativas pérdidas significantes en la empresa en cuanto a economía. Esta 

investigación contribuyó para conocer cuál es el mejor camino para inventarios en 

una organización y de esa manera evitar las pérdidas y fraudes. 

En la investigación de Arias (2021), que tiene como título “Implementación de un 

aplicativo móvil para la comercialización de hortalizas”, tuvo como conclusión que 

el plan de operaciones que incluyen al aplicativo móvil como parte del proceso de 

negocio tiene una influencia positiva frente al plan implementado aumentando la 

utilidad neta de sus ventas. Este trabajo de investigación manejó una población 

de 300 enfocado en comerciantes de hortalizas, con una muestra de 72 

comerciantes con una precisión abarcada del 10% y una confiabilidad de 95% (Z). 

Las resultantes de este estudio concluyeron que en el primer año de operación 

que no incluía el aplicativo tuvo utilidad de $-46.772.706 que no fue una utilidad 

proyectada de forma positiva, posterior a la implementación del aplicativo móvil se 

tuvo incrementos de la utilidad llegando a un $57.268.823 que es considerado un 

incremento del 11.5% de las utilidades. El estudio tuvo como aporte el análisis que 

se implementó para la mejor de la utilidad de ventas desde un enfoque de un plan 

de negocio que involucra el ecommerce en un aplicativo y dando como resultados 

un incremento considerable para los ingresos. 

En el trabajo propuesto por Yambay (2022) que tiene como título “Estudio de 

mercado para la ejecución de una aplicativo móvil como un medio para 

comercializar agua en botellas” determinó la influencia del aplicativo móvil en las 

ganancias netas de  ventas así como la alta disponibilidad de los clientes para 

realizar sus compras a través de un aplicativo ecommerce, el caso de estudio tiene 

un enfoque mixto, es un estudio de tipo aplicada, la población para este trabajo 

fue de 32579 con una muestra de 380 basado en encuestas. Los resultados de 

este trabajo de investigación dictaminaron que las ganancias generadas a raíz de 

la implementación de un aplicativo móvil ecommerce tiene como un valor 

establecido un incremento de 10% así como también la optimización real-time 

acorde a las necesidades del consumidor, tendencias, etc. El presente trabajo 
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tuvo como aporte el proceso de implementación del aplicativo móvil con el modelo 

de compra así mismo conceptos de comercialización que se tienen como base 

para lograr un óptimo desarrollo e implementación y así aportar conocimiento en 

torno a resultados. 

En la investigación efectuada por Jaramillo (2019) la cual se lleva a cabo en base 

a implementar un aplicativo móvil como un medio para comercializar, concluyó 

que la activación de un canal de comercialización vía aplicativo como 

intermediaria incrementa la utilidad de un 43% al 51%, en el primer año de 

lanzamiento, lo cual solidifica de que el proyecto es rentable, la investigación es 

de tipo cuantitativa así mismo usaron una muestra basada en encuestas de  384 

y un muestreo estratificado con el fin de seccionara la población en clases con 

características similares. Las resultantes de este estudio concluyeron que la 

implementación de un aplicativo móvil como un medio directo para comercializar 

con fines de venta indirecta en un entorno de mercado, incrementa el porcentaje 

de margen de utilidad, haciéndolo un proyecto financieramente factible así mismo 

determina que los servicios de comercialización de insumos (productos) vía 

aplicativo empleando las correctas estrategias de distribución en canales digitales 

dinamiza la competitividad en el mercado laboral. 

En su publicación digital Perdigón, et al. (2018), que se basa en enfoques de 

comercialización electrónica y marketing a nivel tecnologías digitales para micro y 

medianas empresa”, se basa en la búsqueda de novedades actuales de diseño, 

desarrollo e implementación de comercio electrónico también llamado ecommerce 

y marketing digital sectorizados en empresas que tengan la intención de contribuir 

con el comercio. Esta investigación tuvo un enfoque de manera semántica 

enfocado a la revisión literal, donde se utilizó como gestor de información a Google 

Scholar (GS). Los resultados obtenidos en las publicaciones referente al 

ecommerce y marketing digital son a partir del 2014 conteniendo así un 30% del 

final total de publicaciones, con el pasar de los años abordando al 2018, los 

lectores utilizaron las revistas científicas en un 87% y las conferencias en un 

23.2%. Se concluyó que el ecommerce es un gran pilar de oportunidades para las 

empresas y negocios en el ámbito económico debido al crecimiento del mismo en 

un nivel global. La publicación digital se volvió importante con el fin de identificar 
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distintos enfoques de éxito para un e-commerce en micro y medianas empresa. 

Las bases teóricas que fundamentan el presente trabajo de investigación están 

enfocados a la comercialización, el comercio electrónico (ecommerce), 

tecnologías de geolocalización, aplicaciones móviles, así como procedimientos de 

desarrollo de sistemas software. 

Según la RAE - Real Academia Española (2019) Conceptualiza el comercio y/o la 

comercialización con el acto de dar un producto en base a sus características y 

condiciones por vías de distribución para su comercio. Según Rodríguez (2009) 

conforme a su investigación, el comercio tiene un vínculo con el acto de comerciar 

(vender) aunque se puede tomar no tan literal, debido a que la el concepto del 

mismo es más extenso y puede llegar a significar más. Además, puede implicar 

diversas actividades que se basan en una venta (pre venta) y posterior (post 

venta), por esa razón al hablar explícitamente de comercialización se debe definir 

sobre qué actividad se está realizando dicho concepto. Esto además implica todo 

un concepto de inventarios. Así mismo Oliveros y Esparragoza (2016) conforme a 

su investigación definen la distribución como un acto de suma importancia pues 

su objetivo es que el cliente siempre esté en un estado de satisfacción debido a 

realizar pedidos de producto con conceptos geográficos, la función de la entidad 

es ayudar a contribuir y cumplir el objetivo del bien servicio a través de canales de 

venta que engloben todos los servicios del servicio. 

 La eficacia de las ventas es la sección en modo porcentual como también en 

índices en base a cumplimiento en objetivos para el cumplimiento de las ventas 

respectivas, el valor numérico de ventas no aprobadas (anuladas) así mismo el 

nivel de ventas totales (BBVA, 2018). 

El beneficio en las ventas es la divergencia entre los precios de venta y el costo 

fijo y referencias en base a distribución y comercio de determinados productos. 

Hay diversos modos de ganancia, pero nos centraremos en dos, ganancia bruta, 

que se adquiere realizando un residuo de costos directos e indirectos del producto 

del precio de venta, y la ganancia neta, que es la ganancia del negocio después 

de que se pagan todo lo referente en base a costos, gastos e impuestos que tiene 

un impacto con el valor del producto. (KANA, 2016). 
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El ecommerce o comercio electrónico es comprar y vender servicios a usando 

como intermediario a las TIC’s (tecnologías de la información), obteniendo así el 

mejor provecho de las mísmas y los beneficios que brindan. (Guisado, 2004).  

Según Gonzales (2011) conforme a su investigación, conceptualiza el ecommerce 

como la publicidad, producir, distribuir y vender en una red de telecomunicación 

que eliminan el comercio físico por interacción electrónica.  

Cuando se tiene en mente un ecommerce el pensamiento principal que invade 

nuestro criterio es una página web o incluso podríamos tener la idea de un 

aplicativo móvil, en la cual los clientes tendrían cierto modo de interacción con las 

interfaces y podrían probar las funcionalidades, ver los productos que ofrece, así 

como encontrar diversos servicios ante la experiencia de una compra.  

El autor Ballada (2014) expone lo siguiente, un aplicativo móvil multiplataforma se 

puede conceptualizar como un modelo software que es capaz de poder operar en 

distintos entornos de funcionamiento ya sea entornos de tipo web, escritorio, 

móvil, etc. Pues el grado de adaptación y escalabilidad es tal que su 

funcionamiento y tecnología le permite compilarse en diversas plataformas.  

Según Garba, et al. (2022) Un entorno web es básicamente una precondición de 

forma especial hacia un enfoque aplicativo dado que la estructura que maneja en 

la mayoría de sus casos es la de cliente – servidor, en donde existe un estándar 

de 3 partes, como primero estándar al navegador cliente, como segundo estándar, 

a los y servicios de servidor y como ultimo estándar a los protocolos de 

comunicación (HTTP). Así mismo nace Mobile Web Service (MWS) que es un 

subconjunto del entorno web y se basa en un ligero servicio web convencional con 

protocolos adaptables, descripción RESTfull, formatos de mensaje adecuados 

para la implementación en dispositivos con recursos limitados en un entorno móvil 

dinámico. 

Metodología Mobile – D, se basa en un método para el desarrollo de productos 

software a nivel de tecnología móvil que puede ser ágil y flexible. Esta metodología 

es una combinación de diversas técnicas empleadas en la metodología de 

programación extrema. La metodología se desprende en 5 estados. El estado de 

exploración, el estado de inicialización, el estado de producción, el estado de 

estabilización y el estado de pruebas del sistema. (Ganesh, 2016). 
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Según los autores András y János (2017) Api de Google Maps, Se basa en un 

algoritmo lo suficientemente inteligente para manejar las restricciones de las rutas, 

así como la distancia de las mismas, a través de la convergencia de sus algoritmos 

que proporciona una solución completa para el rediseño de la oferta de las 

aplicaciones móviles capaz de optimizar un problema lógico que requiere sólo un 

mapa definido en la interfaz de Google Maps.  

Javascript según lo expuesto Banks y Porcello (2017) lo definen como un lenguaje 

para programar de tipo interpretado con los estándares de ECMAScript. Lo cual 

facilita el trabajo a nivel de cliente como a nivel servidor. Además de ello, explican 

que con las nuevas versiones de Node.js, este se transformo en un lenguaje muy 

poderoso capaz de abarcar a aplicaciones muy complejas y de forma optimizada, 

se comenta que el fullstack llegó gracias a node.js debido a las grandes ventajas 

que te da javascript. 

Conforme a la investigación Brown (2019) define los microservicios como una 

interfaz de aplicación (API) que son accesibles a través de protocolos de 

comunicación HTTP.  

Así mismo una conforme a la investigación de Jain, et al. (2015) REST API 

(Interfaz para conectar sistemas en base a peticiones http) se define como un web 

service que puede proveer envio y respuesta de datos a través de JSON (Notación 

de objetos Javascript), ascendiente de SOAP Protocolo de acceso simple para 

objetos. El investigador expone que JSON FORMAT tiene compatibilidad con 

Javascript, además de que es mucho más compresible y liviano que un archivo 

de tipo XML. 

Dart se define conforme a la investigación de Buckett (2013), como un lenguaje 

de programación con bases open source, y estructurado con el fin de crear de 

productos software de tipo web complejas, su funcionamiento se basa en el 

navegador, la sintaxis que maneja es en base a clases, y maneja un determinado 

subproceso. Cuenta con un modelo de concurrencia denominado aislamiento lo 

cual da la opción de una ejecución en paralelo. Su sintaxis es parecida a C#, java, 

php y javascript.  
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Los autores Windmill y Rischpater (2020), exponen que Flutter se define como un 

SDK (Kit de desarrollo de software) que enmarca todo lo correspondiente para la 

creación de aplicaciones, estas herramientas se basan en componentes UI/UX de 

interfaz, motor para renderizar, pruebas en base a marcos, enrutadores, etc. Lo 

cual mejora la experiencia de los desarrolladores centrándose así en solo el core 

del producto software. 

Según Broekman (2021) El servicio de geolocalización con precisión centimétrica 

es beneficioso para una amplia gama de aplicaciones.  Anteriormente, estas 

funciones se limitaban a hardware comercial prohibitivamente costoso, que 

requería conocimientos técnicos y experiencia para operar. 

Los continuos avances tecnológicos han visto la miniaturización de la electrónica 

y las antenas, junto con un aumento en la cantidad y el rendimiento de los 

sistemas globales de navegación por satélite (GNSS) de varias naciones y 

organizaciones, que brindan una cobertura de señal global y un servicio de 

geolocalización cinemática en tiempo real (RTK) móvil, de bajo costo para 

aplicaciones de ingeniería e investigación, fabricado a partir de componentes 

fácilmente disponibles de proveedores comerciales. 

El autor Mardan (2018). Nos menciona que HEROKU es una plataforma de 

implementación de aplicaciones ágil políglota como servicio (PaaS). Los 

beneficios de usar PaaS sobre otras soluciones en la nube incluyen lo siguiente: 

fácil implementación, fácil escalabilidad y seguridad. 

El PMBOK Según lo expuesto por Matos y Lops (2013), fue creado por el PMI 

(Project Management Institute), para asegurar un conjunto de conocimientos 

principios en la gestión de proyectos. El propósito es guiar a un gerente de 

proyecto para cumplir con éxito, PMBOK es un marco detallado de nueve áreas 

de conocimiento, desglosado en actividades en cinco etapas o grupos de 

procesos del ciclo de vida del proyecto, que se afirma que abarcan la suma de 

conocimientos en general reconocida como buena práctica en la profesión de 

dirección de proyectos.  

El PasS conocido como Platform as a service según lo expuesto por JIAN, et al. 

(2021) la plataforma como servicio mejora el nivel del servicio ya sea por un PasS 

propio o de un tercero ya que proporciona herramientas vitales para la puesta en 
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producción de un entorno de desarrollo ya sea a nivel móvil o webapp mejorando 

la calidad del servicio a nivel de transacción y peticiones. 

Según Afyouni (2014) en su investigación define el aporte que brinda 

POSTGRESQL en base a consultas continuas que dependen de la ubicación ya 

que son elementos clave para el desarrollo de servicios basados en la ubicación 

y sensibles al contexto. Si bien la mayor parte del trabajo sobre el procesamiento 

de consultas dependientes de la ubicación se ha orientado principalmente hacia 

entornos al aire libre, también se debe tener un enfoque para el procesamiento 

continuo de consultas dependientes de la ubicación sobre objetos en movimiento 

en interiores. Determinando así que PostgreSQL contribuye en la compatibilidad 

con algoritmos para el procesamiento continuo de búsquedas de ruta y consultas 

de rango aplicadas a objetos estáticos y en movimiento. 

Según el autor Mardan (2018) manifiesta que WebSocket es un "canal" de 

comunicación especial entre navegadores (clientes) y servidores. La conexión de 

WebSocket es constante, en contraste con solicitudes HTTP tradicionales, que 

siempre son iniciadas por el cliente, lo que significa que hay no hay forma de que 

un servidor notifique al cliente si hay actualizaciones (excepto para los eventos del 

lado del servidor). Este factor principal hace que WebSocket sea ideal para 

aplicaciones en tiempo real para las que es necesario almacenar datos. disponible 

en el cliente inmediatamente. 

El modelo de desarrollo MVC (model-view-controller) según Pop y Altar (2014), se 

basa en una arquitectura de desarrollo con componentes útiles tales como 

seguridad, generación y validación de formularios, acceso a bases de datos y 

enrutamiento.  

Firebase Cloud Messaging (FCM), es definido por los autores Debele, et al., 

(2020) como un medio para compartir la información que recopilan o usan. 

Convirtiéndose así en una alternativa viable solo cuando la cantidad de datos a 

transmitir es muy limitada o cuando la aplicación móvil requiere los servicios 

avanzados que ofrece FCM. 
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Json Web Token según los autores Allali, et al. (2019) se basa esencialmente en 

un módulo de autenticación que asegura un balanceo de carga eficiente, así como 

la seguridad de la comunicación, al garantizar la integridad de los mensajes 

intercambiados entre los agentes, la autenticación de los agentes y el no repudio, 

basado en la asimetría y tecnología criptográfica. 

En base a la comercialización de productos en PRACTI TIENDAS QOLCA y 

conforme a la investigación de Alvares (2018), los procesos de ventas tiene un 

desarrollo conformado por 2 principales factores, la primera se basa en las fases 

que anteceden a la venta y está conformado por las bases de conocimiento de 

producto, del mercado y de los clientes, la segunda hace referencia a la 

interacción del vendedor, productos y clientes y está conformado por: exposición 

de insumos, identificación de las requerimientos de los clientes la cual involucra 

la calidad, eficacia, el cierre comercial, que incluye la planificación del lead time o 

tiempo de entrega y como ultimo la utilidad de postventa lo cual involucra la  

fidelización y satisfacción de los clientes.  

En base a esta investigación se establecen las siguientes dimensiones: calidad, 

conforme a esto Hernández, Barrios y Martínez (2018) establecen que la calidad 

se considera una estrategia de impulso para la competitividad organizacional, 

debido a que permite la observación de forma integral de la interrelación de los 

procesos con el fin de alcanzar satisfacción por parte del cliente. Planificación del 

tiempo en entrega, según investigaciones de Krajewski y Ritzman (2000) la 

planificación del tiempo se puede definir como un rango de tiempo imprescindible 

para obtener un entregable de un proveedor, contando dentro de su estructura un 

lapso determinado de tiempo para enviar dicho entregable. Generalmente la fecha 

y hora de entrega también se encuentran pactadas. Por otro lado, KANA (2016) 

expone que la utilidad de venta es un factor importante dentro de la distribución y 

comercialización de productos. Así mismo la utilidad de venta está conformada 

por 2 tipos, utilidad en bruto y utilidad neta.  

En relación a la investigación de los autores ya mencionados se determinaron los 

siguientes indicadores para el presenta trabajo de investigación: Indicador de 

eficacia de ventas, para ISO9001 (2008) define la eficacia como una extensión por 

la cual se establecen, organizan y realizan actividades planeadas y se alcanzan 
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resultados esperados, así mismo el cálculo de la eficacia para Burga, et al. (2019) 

se da a través de la siguiente fórmula  𝑥 =
∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑏𝑠𝑜𝑙𝑢𝑡𝑎𝑠)𝑛

𝑖=1

∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑒𝑠𝑝𝑒𝑟𝑎𝑑𝑎𝑠)𝑛
𝑖=1

∗ 100, así mismo el 

indicador de utilidad Paredes (2018) La utilidad se define como el valor residual 

de determinados ingresos de una organización, empresa o entidad con fines de 

lucro, después de tomar en cuenta los gastos y costos relativos siempre que 

dichos gastos sean menos a los ingresos de lo contrario se convertiría en pérdida 

neta, para Kana (2016) el cálculo de la utilidad neta se da a través de 𝑈𝐵 =

∑ (𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑟𝑎)𝑖𝑛
𝑖=1 − ∑ (𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑣𝑒𝑛𝑡𝑎)𝑖𝑛

𝑖=1  , luego de hallar UB procedemos a 

realizar la siguiente formula 𝑈𝑁 = UB − (UB ∗ 0.18) − ∑ (𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑜𝑝𝑒𝑟𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑎𝑙𝑒𝑠)𝑖𝑛
𝑖=1 −

∑ (𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑛𝑐𝑖𝑒𝑟𝑜𝑠)𝑖𝑛
𝑖=1 , de esta manera se definen los indicadores a 

correspondientes a este trabajo de investigación para los propósitos establecidos. 
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III.  METODOLOGÍA 

 
La presente investigación tiene un método de manera aplicada cuantitativa. Se 

basa en un enfoque cuasi experimental, mediante la cual se contrasta la verificación 

de las hipótesis de estudio, iniciando con datos estadísticos, realizando la 

verificación de su esquema y analizando la comparativa de los resultados obtenidos 

con el propósito de generar la optimización en los procesos correspondientes. En 

este caso de estudio se evaluará el impacto que tiene el aplicativo móvil en cada 

una de las variables. Finalmente se realiza la comparativa de datos tanto en el 

grupo de control y en el grupo experimental del aplicativo móvil de comercio 

electrónico geolocalizado, se responderá las hipótesis correspondientes a la 

investigación  

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1.  Tipo de investigación 

Conforme al estudio realizado por Lozada (2014), manifiesta que este 

proyecto de estudio se considera de tipo aplicada debido a que se ajusta a 

la norma, por la manera en que aplica sus análisis para descubrir la mejora 

de enfoques y acciones concretas y examina la realidad social, en la 

contribución del crecimiento y mejora de éstas, permitiendo así extender la 

posibilidad de ser creativo e innovar. Es por eso que para el trabajo de 

investigación se conceptualiza una investigación de tipo aplicada. 

3.1.2. Diseño de investigación 

Según Martínez (2021) Indica que se le llama diseño de investigación a una 

estructura de información de estudio y a un plan para determinada estructura 

con el fin de adquirir resultados o respuestas en torno a interrogantes de 

estudio.  

El presente trabajo de investigación se enmarca en el diseño Cuasi 

Experimental, la cual se aplica a un grupo experimental y un grupo control, 

según Hernández, et al. (2014), el trabajo con diseño de investigación de 

esquemas cuasiexperimentales se basan en unitarios de estudio que se 

encuentran establecidos previo al experimento, obteniendo conjuntos no se 

separables para la experiencia, por ello el estudio se enmarca en muestra 
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no probabilística, así mismo como lo establecido con las muestras del 

presente trabajo de investigación. 

Se determinó que el diseño del presente trabajo investigación se considera 

de tipo cuasi experimental ya que se busca la comparación del proceso de 

comercialización de productos en Practi Tiendas Qolca a través de sus 

indicadores en un escenario de grupo control y experimental. 

3.2.  Variables y operacionalización 

La operacionalización de variables se define según Arias (2021) como un grupo de 

técnicas que a través de diversos métodos de medición se puede manipular la 

variable con el fin de medirla en un estudio, se conforma de un análisis y desglose 

a nivel de componentes y de esta forma poder medirla. 

Definición conceptual de la variable independiente: Aplicación Móvil de 

comercio electrónico. 

Según Dakduk et al. (2020) indica que el comercio electrónico móvil se da a través 

de los involucrados mediante la venta y compra de servicios, productos, etc. A 

través de medios tecnológicos, empleando todos los beneficios que proporcionan.  

Definición conceptual de la variable dependiente: Comercialización de 

productos 

Según Tello et al. (2020) comercializar se vincula con el hecho de comerciar 

(vender) pero puede manifestarse de forma no precisa, pues la definición del mismo 

es muy extensa de lo que verdaderamente puede llegar a significar. Además, puede 

implicar diversas actividades que se basan en una venta (pre venta) y posterior 

(post venta), por esa razón al hablar explícitamente de comercialización se debe 

definir sobre qué actividad se está realizando dicho concepto. 

Definición Operacional de la variable independiente: Aplicación Móvil de 

comercio electrónico. 

El aplicativo móvil de comercio geolocalizado es una herramienta que permitirá la 

entrada, salida o difusión de datos a través de la geolocalización con el fin de 

mejorar el proceso de comercio electrónico, así mismo se determinará la calidad 

del aplicativo móvil a través de la normativa ISO25000 aplicado a los estándares 

de usabilidad, compatibilidad y seguridad. 
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Definición Operacional de la variable dependiente: Comercialización de 

productos. 

Esta variable se determinará a través de la mejor de la comercialización de 

productos a través de la medición de sus indicadores, así mismo esto será realizado 

a través de herramientas de recolección de datos con el instrumento definido tal 

como la ficha de registro. 

Se resolverá el mejoramiento de la comercialización en productos a través de la 

cuantificación de sus respectivos indicadores, mediante fichas de registro y la 

recopilación de información de datos en Practi Tiendas Qolca. (ver anexo 1). 

 

3.3. Población, Muestra y muestreo 

 

3.3.1.  Población: Conforme al investigador Arias et al. (2016) Define a la 

población, como la agrupación de un objeto de estudio, limitado, definido y 

con una característica en común, que se convertirá en la referencia para 

elegir una muestra que esté condicionado por una serie de criterios 

específicos determinados. 

 

3.3.2. Muestra: Según los autores Manterola y Otzen (2017) Se define como 

un subgrupo de una población en específico donde se han obtenido datos y 

que debe demarcar de forma precisa, Además de ser representativo de una 

población.  

Así mismo Hernández (2014) manifiesta que en el caso de que la población 

sea inferior a (50) cincuenta objetos de estudio y/o individuos, la población 

será igual a la muestra. Este criterio también es respaldado por el autor Vara 

(2010) para el caso de poblaciones pequeñas. 

 

3.3.3. Muestreo: Según Hernández y Carpio (2019) Determinan que el 

muestreo se divide en 2 tipos de métodos, muestreo de tipo probabilístico y 

no probabilístico. Para la investigación se determinó el uso del muestreo de 

tipo no probabilístico. 
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Tabla 1.  Población, muestra y muestreo 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

La técnica utilizada en la presente investigación es la del fichaje, Según Delcid, 

Mendez y Sandoval (2011). El fichaje se define como la técnica empleada por 

diversos investigadores con el fin de almacenar y registrar información. El 

instrumento que emplea es el fichaje de registro. En donde se almacena 

información y datos variables pero enfocados a un objetivo o contexto. Así mismo 

conforme al concepto proporcionado por Huamán (2016). Define el fichaje como 

una técnica basada en registros de datos obtenidos a través de instrumentos que 

tienen por denominación fichas, los mismos deben ser realizados de manera 

minuciosa y manteniendo un orden jerárquico, debido a que se obtendrá la mayor 

cantidad de información recopilada, esta técnica facilita criterios tales como la 

disminución del tiempo, espacio y dinero. El instrumento de recolección de datos 

empleado fue la ficha de registro. Según el autor Hernández, et al. (2018) manifiesta 

que la ficha de registro es un instrumento para medición la cual nos permitirá 

ordenar y clasificar la información y/o datos que han sido recolectados con 

Indicador Eficacia de ventas 

Indicador Utilidad neta en ventas 

Población 30 en base a ventas 

Muestra 30 en base a ventas 

 

 

Muestreo 

Muestreo de tipo no probabilístico 

Se define como una técnica de muestreo caracterizados 

por obtener muestras mediante un proceso en la cual no 

todos los individuos de la población tienen equivalencia 

de oportunidad al ser seleccionados. (Arias 2016). 

Unidad análisis Ventas obtenidas de la empresa en la modalidad delivery. 

Unidad 

Inclusión 

Ventas Absolutas en la modalidad delivery. 

Exclusión Ventas por creditación 
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anterioridad y permitirnos determinar el objetivo de indicar la cantidad de iteraciones 

de una causa, fenómeno o hecho que se realiza. 

En la presente investigación se realizaron fichas de registros para estimar los 2 

indicadores, la primera ficha de registro pertenece al indicador de eficacia de 

ventas, así mismo, la segunda ficha de registro pertenece al indicador de utilidad 

neta de ventas. (ver anexo 2). 

En el transcurso de la presente investigación se efectuaron diversas coordinaciones 

con el personal de Practi Tienda Qolca, con el objetivo de realizar la ficha del grupo 

control y del grupo experimental ya que se mide la eficacia en ventas y el 

incremento de la utilidad neta de ventas durante un periodo de tiempo determinado 

y establecido. 

La validez efectuada a los instrumentos será analizado y determinado por el juicio 

de expertos como técnica. Según Galicia (2017) El juicio de expertos se puede 

definir como la aprobación o decline de los instrumentos a través de los expertos. 

La confiabilidad de los ya mencionados instrumentos se determinará a través del 

uso de las pruebas de correlación de Rho de Spearman y Pearson coeficiente 

según la regla especificada para cada uno de ellos. (ver anexo 5). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 
 

3.5. Procedimientos 

Como fase inicial se organizó una entrevista informal sin estructuración al DR. Raúl 

Llacua, quien actualmente mantiene el cargo de gerente general en PRACTI 

TIENDAS QOLCA,  con el fin de obtener información y conocer los diferentes 

puntos a tratar para la construcción de esta investigación tales como la 

problemática y la situación actual de la organización, determinar los procesos 

involucrados con el funcionamiento interno y los procesos de gestión que permiten 

el desarrollo de la empresa orientado a distribución, ventas y delivery de los 

productos. 

Ya dispuesto todo lo correspondiente a la investigación de manera no formal verbal 

con gerente de PRACTI TIENDAS QOLCA, se inició la planificación del problema 

que abarca la empresa, así como el planteamiento del contexto de estudio. 

Posterior a ello, se determinó el título de investigación, las hipótesis 

correspondientes y el objetivo general del proyecto, así como también los objetivos 

específicos. También, se determinó la población de estudio correspondiente, así 

como su muestra. 

Al tener toda la información correspondiente a las bases de la investigación se inició 

la redacción de la investigación, la cual tuvo fases tales como la búsqueda de 

información, el análisis, el apoyo teórico en base a antecedentes con el fin de 

mantener una postura de apoyo para la presente investigación, se desarrolló el 

marco teórico con el fin de definir las bases que sustentan la presente investigación. 

Así mismo, se redactó todo lo semejante a la investigación, la construcción de los 

instrumentos de recolección de información / datos, el procesamiento de la 

información en base a resultados, los aspectos de tipo peticos y administrativos. 

Como punto final se realizó el test de originalidad de la investigación mediante 

Turnitín 

Finalmente, se obtuvieron datos del proceso que se han fundamentado en la 

comercialización de pedidos, en un test de grupo de control y un test de grupo 

experimental basados en los indicadores: utilidad neta de las ventas y eficacia de 

las ventas. 
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Para la recopilación de información de forma eficiente se realizó la construcción de 

2 instrumentos de recolección de datos, cada uno de ellos enfocado a cada 

indicador, los cuales se sometieron a un proceso de validación y confiablidad para 

la presente investigación. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

 
En cuanto al análisis de datos se planificó una obtención de cálculos de manera 

organizada y estructurada para la presente investigación, tanto para el grupo de 

control como para el grupo experimental, se utilizó el software estadístico SPSS 

v27.0. 

Así mismo para la síntesis del análisis descriptivo se va a utilizar tablas, figuras y 

representaciones gráficas con el fin de interpretar correctamente los resultados 

según los indicadores correspondientes. 

Así mismo para la presente investigación se utilizará los siguientes procedimientos; 

Método del Test-Retest, Según Hernández et al. (2017), menciona que el 

procedimiento basado en Test-Retest usa una herramienta para realizar una 

comparación en diferentes tiempos y las veces que considere necesario el 

investigador para determinar la confiabilidad de la herramienta. Para este trabajo 

de investigación, se tomó en cuenta el uso del método Test-Retest para la 

evaluación de la confiabilidad, así mismo cumpliendo lo referenciado por los 

fundamentos del método la prueba se realizó en fases de tiempo distintos 

obteniendo así los datos correspondientes para su evaluación de confiabilidad. 

Para el presente estudio se utilizó la prueba de coeficiente de correlación de Rho 

de Spearman y Pearson . Según Hernández et al. (2017), expusieron que los 

coeficientes alegados van a ser determinados por el tipo de distribución que tengan 

por su naturaleza, para ello se establece una regla de comparación en la cual si el 

valor de significancia “p” < 0.05; La muestra cuenta con distribución no normal, pero 

si el valor de la significancia “p” >= 0.05; La muestra cuenta con distribución normal. 

En ese sentido se utilizará Pearson si la muestra cuenta con distribución normal o 

Rho de Spearman si la muestra cuenta con una distribución no normal. 

Así mismo para definir el método de análisis se especificó una hipótesis 

correspondiente a cada indicador. 
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Tabla 2. Hipótesis para eficacia de ventas 
 

INDICADOR 

Eficacia de ventas 

EVpre: Eficacia de ventas pre implementación 
y uso de Aplicativo Móvil de comercio 
electrónico geolocalizado para la 
comercialización de productos. 

EVpos: Eficacia de ventas post implementación y uso de 
Aplicativo Móvil de comercio electrónico geolocalizado 
para la comercialización de productos. 

HIPÓTESIS 

Nula (H0) Alterna (H1) 

Aplicativo Móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de 
productos no incrementa la eficacia 
de ventas en Practi Tienda Qolca 

Aplicativo Móvil de comercio electrónico geolocalizado 
para la comercialización de productos incrementa la 
eficacia de 
ventas en Practi Tiendas Qolca 

𝐻0: 𝐸𝑉pre − 𝐸𝑉pos <= 0 𝐻1: 𝐸𝑉pos − 𝐸𝑉pre > 0 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 3: Hipótesis para utilidad de las ventas 
 

INDICADOR 

Utilidad neta de las ventas 

UNVpre: Utilidad neta de las ventas antes de 
utilizar el Aplicativo Móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de 
productos 

UNVpos: Utilidad neta de las ventas después de utilizar el 
Aplicativo Móvil de comercio electrónico geolocalizado para 
la comercialización de productos 

HIPÓTESIS 
Nula (H0) Alterna (H1) 

Aplicativo Móvil de comercio electrónico 

geolocalizado para la comercialización de 

productos no aumenta la utilidad neta de las 

ventas en Practi Tiendas Qolca 

Aplicativo Móvil de comercio electrónico geolocalizado para 

la comercialización de productos aumenta la utilidad neta 

de las ventas en Practi Tiendas Qolca 

𝐻0: 𝑈𝑁𝑉pre  − 𝑈𝑁𝑉pos <= 0 𝐻1: 𝑈𝑁𝑉pre − 𝑈𝑁𝑉pos > 0 

Fuente: Elaboración propia 
 
 

Análisis Descriptivo: La presente investigación busca implementar un aplicativo 

móvil e-commerce para determinar la valoración de la utilidad neta de las ventas y 

eficacia de ventas, para ello se obtendrá datos que a través de su análisis permitirá 

mediar estos indicadores y realizar una comparación en grupo control y grupo 

experimental. 

Análisis Inferencial: Para la presente investigación se tendrá en cuenta la siguiente 

estructura: como primer punto se realizará la prueba de normalidad para poder 

determinar la normalización de datos, posteriormente aplicaremos la evaluación de 

Shapiro Wilk, Esto determinado por la regla que se aplica al tener una muestra 

menor a 35, se utilizará la herramienta IBM SPSS v25.  Así mismo se realizará la 

prueba por indicador de forma independiente. En las evaluaciones de hipótesis se 

tomará como prueba WILCOXON y T-. STUDENT, teniendo en cuenta los 

resultados. 
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3.7. Aspectos éticos 

 
Se considera lo siguiente como aspectos éticos basados en el código de ética de 

la UNIVERSIDAD CESAR VALEJO, mediante la resolución de concejo 

universitario con correlativo N°126-2017/UCV, los cuales se detallarán a 

continuación: 

 

- En el presente estudio, se contó con la participación equivalente por parte de los 

clientes de la organización PRACTI TIENDAS QOLCA sin alguna exclusión 

(artículo 5°). 

- En el presente estudio, se manejó con transparencia los datos obtenidos, 

dictaminando así que todo lo expuesto en la presente investigación es legítimo 

tanto por parte de los autores, asesor y referenciando la información para evitar 

problemas de plagio en base a otros autores. (artículo 6°). 

- El desarrollo del presente estudio de investigación se basó en el uso de 

metodología de la investigación para la obtención de material y evidencia 

científica, con el fin de contrastar un correcto análisis e interpretación de la 

información recopilada. (artículo 7°). 

- Los autores presentados en la investigación se contrastan en un nivel de 

investigación superior razón por la cual se garantiza de manera efectiva el rigor 

científico para la construcción de la presente investigación. (artículo 8°). 

- El presente estudio se efectuó dentro de los lineamientos establecidos con las 

disposiciones de ética, de seguridad y contemplado en los aspectos legales 

establecido para los estudios de investigación. (artículo 9°). 

- Todos los participantes del estudio de investigación accedieron a participar en el 

mismo en base a la información detallada de todo el procedimiento establecido 

y de las acciones y riesgos que implica. (artículo 10°). 

- Los autores del presente estudio de investigación aceptaron la difusión, así como 

la publicación de las resultantes de la misma. (artículo 14°). 

- En el presente estudio de investigación se realizaron las referencias y citas 

siguiendo los lineamientos de la normativa ISO690 (artículo 15°). 
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IV. RESULTADOS 

 

En esta investigación tuvo prioridad la creación y ejecución de un aplicativo móvil 

para mejorar la comercialización en Practi Tiendas Qolca, para poder lograrlo se 

estudió el comportamiento de estos indicadores: eficacia de ventas y utilidad neta 

de ventas. En un primer momento, los datos se recabaron sin ninguna intervención, 

es decir, los datos recogidos pertenecieron al grupo control cuando el aplicativo aun 

no funcionada con el único de fin de esclarecer la situación real situación real de 

los indicadores; en un segundo escenario, los datos fueron recogidos luego de 

implementar el aplicativo móvil con el fin de evidenciar cambios significativos en los 

valores de los indicadores; de esta forma fue posible cumplir con los objetivos y 

corroborar las hipótesis. 

Para realizar la medición correspondiente a cada indicador se usó el software IBM 

SPSS Statics 27, mediante la cual se realizaron las pruebas de comparación, así 

como la realización de las pruebas de normalidad en la cual se estudia el 

comportamiento de los datos, posteriormente se realizaron las pruebas de hipótesis 

correspondiente a cada indicador. 

 

  Tabla 4: Valores de implementación por fechas 
 

Tipo Fecha de inicio Fecha de término 

Pre - implementación 
 

10/09/2022 

 

29/09/2022 

Post - implementación 
 

20/10/2022 

 

27/10/2022 

Fuente: Elaboración propia 

 

A continuación, se detallará el análisis descriptivo e inferencial obtenido por cada 

indicador. 
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ANÁLISIS DESCRIPTIVO 

En el presente trabajo de investigación se realizó un aplicativo móvil de comercio 

electrónico basado en algoritmos de geolocalización para la mejora del proceso de 

comercialización de productos en los indicadores de eficacia de ventas y utilidad 

neta de ventas, para este caso de estudio se aplicó un análisis inicial (grupo control) 

que se elaboró antes de la construcción y aplicación del sistema, posteriormente se 

realizó un análisis post construcción y aplicación (grupo experimental) con el 

aplicativo en funcionamiento, de esa manera se registraron los datos obtenidos en 

las fichas correspondientes y se realizó el análisis de comparativa con los 

resultados obtenidos. 

Se realizó el análisis descriptivo correspondiente por cada indicador para su 

respectivo análisis, así como también la inferencia y explicación de los mismos.  

 

Indicador 1: Eficacia de ventas 

Análisis descriptivo – eficacia de ventas 

 

Tabla 5: Medidas descriptivas del grupo de control y grupo experimental 
correspondiente a la eficacia de ventas 
 

Grupo Indicador N Mínimo Máximo Media Desv. Estándar 

Control 
Eficacia de 

Ventas  
13 20,00 80,00 46.,538 20,63107 

Experimental 
Eficacia de 

Ventas 
7 60,00 100,00 85,7143 15,11858 

Fuente: Elaboración propia 
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Los resultados de la tabla 5 exhiben que el promedio de la eficacia de ventas en el 

grupo control fue 46.15 % y en el grupo experimental fue 85.71 %, esto exhibe una 

gran diferencia entre ambas mediciones, denotando que existe mejoría luego de 

ejecutar la aplicación móvil, siendo de 34.25 %. El valor mínimo en el grupo control 

fue 20.0 % y en el grupo experimental fue 60.0 %; y el valor máximo en el grupo 

control fue 80.0 % y en el grupo experimental fue 100.0 %, esto exhibe una gran 

mejoría en el indicador después de poner en ejecución el aplicativo móvil. En cuanto 

al promedio de distanciamiento (desviación estándar) de las observaciones de la 

eficacia de ventas en referencia al valor promedio en el grupo control fue 20.63107 

y en el grupo experimental fue 15.11858, los cuales son valores elevados, distantes 

de cero, es decir estos datos se encuentran regularmente dispersos. 

 

Así mismo se puede visualizar en el gráfico figura 1, los valores obtenidos en la 

medida del grupo control y el grupo experimental, se puede evidenciar un 

incremento considerable y una mejoría en indicador eficacia de ventas. 

 

 

Figura 1. Medidas descriptivas del grupo control y grupo experimental correspondiente a la eficacia 

de ventas. 

 

 

 



30 
 

Indicador 2: Utilidad neta de ventas 

Análisis descriptivo – utilidad neta de ventas 

Tabla 6: Medidas descriptivas del grupo de control y grupo experimental 
correspondiente a la utilidad neta de ventas 

 

Grupo Indicador N Mínimo Máximo Media Desv. Estándar 

Control 
Utilidad neta de 

ventas 
13 0,70 42,10 19,4923 10,39707 

Experimental 
Utilidad neta de 

ventas 
7 38,70 124,60 67,5571 31,12212 

Fuente: Elaboración propia 

 

Los resultados de la tabla 6 exhiben que el promedio de utilidad neta de ventas en 

el grupo control fue 19.49 soles y en el grupo experimental fue 67.56 soles, esto 

exhibe una gran diferencia entre ambas mediciones, denotando que existe mejoría 

luego de ejecutar la aplicación móvil, siendo de 48.07 soles.  

 

El valor mínimo en el grupo control fue 0.70 soles y en el grupo experimental fue 

38.70 soles; y el valor máximo en el grupo control fue 42.10 soles y en el grupo 

experimental fue 124.60 soles, esto exhibe una gran mejoría en el indicador 

después de poner en ejecución el aplicativo móvil.  

 

En cuanto al promedio de distanciamiento (desviación estándar) de las 

observaciones de la utilidad neta de ventas en referencia al valor promedio en el 

grupo control fue 10.39707 y en el grupo experimental fue 31.12212, los cuales son 

valores elevados, distantes de cero, es decir los estos datos se encuentran 

regularmente dispersos. 
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Así mismo se puede visualizar los valores obtenidos en la figura 2 que hace 

referencia a la medida del grupo control y el grupo experimental, se puede 

evidenciar un incremento considerable y una mejoría en indicador utilidad neta de 

ventas. 

 

 

Figura 2. Medidas descriptivas del grupo control y grupo experimental correspondiente a la utilidad 

neta de ventas. 
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ANÁLISIS INFERENCIAL 

 

Las pruebas de normalidad correspondientes a los indicadores eficacia de ventas 

y utilidad neta de ventas para este caso de estudio se realizaron a través de la 

prueba de Shapiro- Wilk para muestras pequeñas menores a 50, para este caso de 

estudio la muestra de la investigación es de 30. Para el cálculo de las pruebas de 

normalidad se usó el SPSS v27.0, con la información acorde a los indicadores 

correspondientes con un nivel de confiabilidad del 95%. Así mismo se exponen las 

reglas correspondientes a la distribución. 

Si: 

Sig. < 0.05 Se determina que es una distribución no normal. 

Sig. ≥ 0.05 Se determina que es una distribución normal. 

 

Indicador 1: Eficacia de ventas 

Análisis Inferencial – eficacia de ventas 

 

Siendo la finalidad de este estudio comprobar hipótesis, se pone en práctica el 

análisis inferencial de los datos y al estar evaluando variables cuantitativas de 

escala razón de tipo continua, es necesario ejecutar la prueba de normalidad y el 

estadístico de contraste de hipótesis adecuado. 

 

Tabla 7: Prueba de Normalidad Eficacia de ventas con Shapiro-Wilk 
 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Indicador Grupo 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl. Sig. 

Eficacia de 

ventas 

Control 0,888 13 0,093 

Experimental 0,833 7 0,086 
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Figura 3. Histograma con curva normal del grupo control y experimental de la eficacia de ventas 

 

 

Como se puede apreciar en la figura 3, el histograma para los datos del indicador 

eficacia de ventas indican un comportamiento que se acerca mucho a la curva 

normal; además al haber realizado la prueba de normalidad, el p-valor obtenido 

para este indicador respecto al grupo control fue 0.093 y grupo experimental fue 

0.086. Los resultados se evaluaron en base al escenario de indicador eficacia de 

ventas, los dos valores p fueron mayores a 0.05 por tal motivo se considera que 

estos datos siguen una distribución normal, siendo necesario usar la prueba t de 

student para muestras independientes (prueba paramétrica). 
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Indicador 2: Utilidad neta de ventas 

Análisis Inferencial – Utilidad neta de ventas 

Siendo la finalidad de este estudio comprobar hipótesis, se pone en práctica el 

análisis inferencial de los datos y al estar evaluando variables cuantitativas de 

escala razón de tipo continua, es necesario ejecutar la prueba de normalidad y el 

estadístico de contraste de hipótesis adecuado 

 

Tabla 8. Prueba de Normalidad Utilidad neta de ventas con Shapiro-Wilk 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 4. Histograma con curva normal del grupo control y experimental de la utilidad neta de 

ventas 

 

 

 

Indicador Grupo 
Shapiro-Wilk 

Estadístico gl. Sig. 

Utilidad neta 

de ventas 

Control  0,851 13 0,030 

Experimental 0,889 7 0,272 
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Como se puede apreciar en la figura 4, para el indicador utilidad neta de ventas en 

el grupo control fue 0.030 y grupo experimental fue 0.272. Los resultados se 

evaluaron para cada indicador por separado; en este escenario el indicador utilidad 

neta de ventas evidenció en una de sus medidas un valor p inferior a 0.05, entonces 

hay evidencia suficiente para rechazar la hipótesis de nulidad; afirmando de este 

modo que lo datos no siguen una distribución normal, por ende, la prueba indicada 

fue U de Mann-Whitney para muestras independientes (prueba no paramétrica). 

 

Evaluación de hipótesis: 

Contraste de hipótesis indicador 1: Eficacia de Ventas. 

   

Tabla 9: Hipótesis Eficacia de Ventas 

                                                   

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

Prueba T para diferencia de medias 

Como regla de decisión debemos tener en cuenta el siguiente rango: 

Si p-valor <=0.05 se rechaza la hipótesis nula. Si p-valor > 0.05 no se rechaza la 

hipótesis nula 

 

INDICADOR 

Eficacia de Ventas 

EVc: Eficacia de ventas evaluado en el grupo 
control al uso del aplicativo móvil de comercio 
electrónico 

EVe: Eficacia de ventas evaluado en el 
grupo experimental al uso del aplicativo 
móvil de comercio electrónico 

HIPÓTESIS 

Hipótesis Nula (H0) Hipótesis Alterna (H1) 

La aplicación móvil no incrementa la eficacia de 
ventas en el comercio de productos 
geolocalizados para la comercialización en Practi 
Tiendas Qolca. 

La aplicación móvil incrementa la eficacia de 
ventas en el comercio de productos 
geolocalizados para la comercialización en 
Practi Tiendas Qolca 

H0: EVc – EVe <=0 H1: EVe – Evc >0 
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Tabla 10: Prueba t para diferencia de medias 
 

 
Levene 

Sig. 
T gl 

Sig. 

(bilateral) 

Diferencia de 

medias 

Diferencia de 

error estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior 

Varianzas 

iguales 
0,338 -4,448 18 0,000 -39,56044 8,89439 -58,24686 -20,87402 

Varianzas 

no iguales 

 -4,892 16,014 0,000 -39,56044 8,08670 -56,70222 -22,41866 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Figura 5. Prueba de hipótesis de la eficacia de ventas 

Al someter los datos a la prueba t de Student se consiguió un p-valor de 0.00, 

puntaje que es inferior a 0.05, gracias a ello se establece que existe evidencia 

suficiente para rechazar la hipótesis de nulidad; este resultado confirma que la 

implementación de un aplicativo móvil incrementa significativamente la eficacia de 

ventas en el comercio de productos geolocalizados para la comercialización en 

Practi Tiendas Qolca. Además, en la figura 5 se exhibe que el valor de t de contraste 

es -4.448, y es evidentemente inferior que -1.7341 (valor teórico de la tabla t student 

ver anexo 10). Entonces se rechaza la hipótesis nula dando por cierta la hipótesis 

alterna con un 95% de confianza. También, el valor t conseguido, como se exhibe 

en la figura 5, se sitúa en la región de rechazo de la hipótesis nula. 
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Contraste de hipótesis indicador 2: Utilidad neta de ventas 

Tabla 11: Hipótesis Eficacia de Ventas 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Prueba U de Mann-Whitner para diferencia de medianas 

Como regla de decisión debemos tener en cuenta el siguiente rango: 

Si p-valor <=0.05 se rechaza la hipótesis nula. Si p-valor > 0.05 no se rechaza la 

hipótesis nula 

 

Tabla 12. Prueba U de Mann-Whitner para diferencia de medianas 
 

Estadísticos de prueba 

 

Utilidad neta de 

ventas 

U de Mann-Whitney 2,000 

W de Wilcoxon 93,000 

Z -3,447 

Sig. asin. (bilateral) ,001 

a. Variable de agrupación: Grupo 

Fuente: Elaboración propia 

    

 

 

 

 

INDICADOR 

Utilidad neta de ventas 

UNc: Utilidad neta de ventas evaluado en el 
grupo control al uso del aplicativo móvil de 
comercio electrónico 

UNe: Utilidad neta de ventas evaluado en el 
grupo experimental al uso del aplicativo móvil 
de comercio electrónico 

HIPÓTESIS 

Hipótesis Nula (H0) Hipótesis Alterna (H1) 

La aplicación móvil no incrementa la utilidad 
neta de ventas en el comercio de productos 
geolocalizados para la comercialización en 
Practi Tiendas Qolca. 

La aplicación móvil incrementa la utilidad neta 
de ventas en el comercio de productos 
geolocalizados para la comercialización en 
Practi Tiendas Qolca 

H0: UNc – UNe <=0 H1: UNe – UNc >0 
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Figura 6.   Prueba de hipótesis de la utilidad neta de ventas 

 

Al someter los datos a la prueba U de Mann-Whitner se consiguió un p-valor de 

0.001, puntaje que es inferior a 0.05, gracias a ello se establece que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis de nulidad; este resultado confirma 

que la implementación de un aplicativo móvil incrementa significativamente la 

utilidad neta de venta de productos para la comercialización de productos 

geolocalizados en Practi Tiendas Qolca. Además, en la figura 6 se exhibe que el 

valor de t de contraste es -3.447, y es evidentemente inferior que -1.96 (valor 

estandarizado z) entonces se rechaza la hipótesis nula dando por cierta la hipótesis 

alterna con un 95% de confianza. También, el valor z conseguido, como se exhibe 

en la figura 6, se sitúa en la región de rechazo de la hipótesis nula. 
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Contraste de objetivo general: 

El objetivo general de la investigación es la mejora de la comercialización en base 

a productos en PRACTI TIENDAS QOLCA S.A.C a través de la implementación de 

un aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado. 

 

Tabla 13. Indicadores demostrados por resultado en grupo de control y 
experimental 

 

Indicador Control Experimental Resultado final 

Eficacia de ventas 46,15% 85,71% Incremento (+) 

Utilidad neta de ventas S/. 19.49 S/. 67.55 Incremento (+) 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

En tabla 13 se puede determinar que hubo un incremento en el indicador de eficacia 

de ventas posterior a la implementación del aplicativo móvil de comercio electrónico 

geolocalizado, Así mismo también se observar que hubo un incremento de las 

utilidades netas de ventas en la modalidad de delivery. 

 

 

 
Figura 7. Resultados por indicador control y experimental 
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En la figura 7 se puede se detallan las resultantes de la comparación entre en antes 

y el después de la implementación del aplicativo móvil de comercio electrónico 

geolocalizado, la eficacia de ventas tuvo un valor inicial de 46,15 % y un valor 

posterior de 85% a la implementación del aplicativo móvil, así mismo la utilidad neta 

de ventas tuvo un valor inicial de S/. 19.49 y un valor posterior de S/. 67.55 a la 

implementación del aplicativo móvil. 

 

 

Tabla 14. Indicadores demostrados por resultado en grupo de control y 
experimental 

 

HIPÓTESIS GENERAL 

HIPÓTESIS NULA: H0: El aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado no mejora la comercialización 
de productos en Practi Tiendas Qolca 

HIPÓTESIS ALTERNA: H1: El aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado mejora la 
comercialización de productos en Practi Tiendas Qolca 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Finalmente, a través de los resultados obtenidos, se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna en la cual queda demostrado que el aplicativo móvil de 

comercio electrónico geolocalizado mejora significativamente la comercialización 

de productos en Practi Tiendas Qolca. 
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V. DISCUSIÓN 
 
 

En el presente capítulo se pondrá en conocimiento la comparación del impacto de 

los indicadores al denotar mejora en sus porcentajes en un nivel eficiente y la 

contrastación de las hipótesis correspondientes a los indicadores con algunas 

investigaciones con un grado de similitud con la presente investigación realizada. 

En la presente investigación se aplicó una prueba de grupo control sin la 

implementación del aplicativo móvil, posterior a ello se culminó con la construcción 

e implementación del aplicativo y se realizó la prueba del grupo experimental con 

la finalidad de obtener los resultados de la medición de los indicadores eficacia de 

ventas y utilidad neta de ventas. 

 La recopilación de información en la presente investigación nos demuestra que 

integrando un aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado se mejora 

eficazmente la gestión de comercialización de productos, los resultados obtenidos 

en base a los indicadores son respaldados con las pruebas correspondientes tales 

como la prueba de validez y confiabilidad, en síntesis se demuestra que el aplicativo 

móvil de comercio electrónico mejora la gestión de la comercialización de productos 

en Practi Tiendas Qolca, los indicadores correspondientes son contrastados con 

otros casos de estudios e investigaciones mencionadas en los antecedentes de la 

presente investigación, así mismo se detalla a continuación. 

 

- En las resultantes de los datos estadísticos de la presente investigación se 

determinó que el indicador eficacia de ventas obtuvo un valor promedio de 46.15% 

y 85.71% antes y después de la implementación respectivamente, esto denota una 

gran diferencia entre ambas mediciones, expresando que existe una mejoría post 

implementación del aplicativo móvil, siendo de un 39.56%. Estos datos son 

semejantes a la investigación realizada por (Fernández 2018), la cual determinó 

que en la evaluación del cumplimiento de despachos de la empresa en la cual aplico 

su investigación, tuvo como resultante un incremento del 20.00%. Así mismo el 

indicador de eficacia simboliza el cumplimiento de metas y/o objetivos, lo cual 

sostiene que a mayores ventas se obtendrán mayores ingresos para la empresa 

(BBVA  2018). Así mismo (Fernández 2018) concluye que los dispositivos móviles 

mejoran el proceso de comercialización ya que permitió el incremento del nivel de 
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despachos satisfactorios permitiéndole así alcanzar un incremento de la eficacia y 

cumplir los objetivos de su investigación, el nivel de cumplimiento de despachos 

alcanzados va de un 58% hacia un 78% su equivalencia promedio de 20%, 

obteniendo en síntesis así el incremento justificado de la eficacia de ventas.  

 

- En las resultantes de los datos obtenidos de la presente investigación se 

determinó que el indicador utilidad neta de las ventas obtuvo un valor promedio de 

S/. 19.49 y S/. 67.55 antes y después de la implementación respectivamente, esto 

exhibe una diferencia notable entre las mediciones correspondientes, comprobando 

así que existe mejoría post implementación del aplicativo móvil, siendo de un 

incremento de S/. 48.06. Estos datos son semejantes a la investigación realizada 

por (Vento 2017), la cual determinó que hubo un incremento de utilidad neta 

correspondiente al 22.51% determinando así la repercusión del aplicativo móvil en 

un entorno comercial ya que no solo disminuyó los gastos operativos sino también 

realizó un aporte al incremento de utilidades. Es de suma importancia mencionar 

que la utilidad neta en base a ventas y reducción de costos están relacionados de 

manera directa, por esta razón al reducir en gastos de distribución se asume que 

hay un aumento de utilidades (KANA 2016). Así mismo (Vento 2017) concluyó que 

la implantación de un aplicativo móvil en un ecosistema de comercio incrementa 

notablemente de utilidad de ventas sostenido año tras año, así mismo el aplicativo 

tuvo una relevancia significativa ya que redujo los costos operativos de forma 

sustancial y ello se evidencia en los años 2015 y 2016. Además, que la aplicación 

móvil permite la apertura a la movilidad y facilidad del tratamiento de los datos hacia 

otros entornos y procesos de la empresa en estudio, permitiendo al aplicativo ser 

escalable, de la misma manera aprovechar todos los recursos que nos brinda esta 

tecnología y optimizando los procesos a los cuales va enfocado. Finalmente se 

determina que hay un impacto positivo en las ventas en base al entorno del 

aplicativo móvil con beneficios tales como versatilidad, agilidad en tiempos de 

proceso y respuesta, recursividad e integración de la empresa a un entorno digital 

dándole un valor agregado hacia la competencia. 

De los resultados obtenidos se deduce que mediante la implementación del 

aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado para la comercialización de 
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productos, se logró automatizar la gestión comercial en el proceso de ventas de 

Practi Tiendas Qolca facilitando al personal de la empresa la obtención de 

información de los pedidos, la ubicación de entrega, así como el tipo de cobranza 

que se realiza dentro del ecosistema de la aplicación entre otras funcionalidades 

que ofrece el aplicativo. 

Por otro lado, según la estadística inferencial se realizó la validación de hipótesis 

general y las hipótesis específicas. Se trabajó con T- student  y U de Mann-Whitner 

la cual especifica que si p valor es menor a 0.05 se acepta la hipótesis alterna y se 

rechaza la hipótesis nula. En referencia para el indicador de eficacia se obtuvo un 

nivel de significancia de 0,00, puntaje que es inferior a 0.05 gracias a ello se 

determina que existe evidencia para rechazar la hipótesis de nulidad, en referencia 

al indicador de utilidad neta se obtuvo un nivel de significancia de 0.001, puntaje 

que es inferior a 0.05, gracias a ello se establece que existe evidencia suficiente 

para rechazar la hipótesis de nulidad. 

Así mismo se describe el uso de la metodología Mobile – D utilizada en la presente 

investigación, que consta de 5 fases principales que son: Exploración, Inicialización, 

Producción, Estabilización y Pruebas del sistema. Es una metodología extrema que 

brinda diversas ventajas tales como costos bajos, entrega de resultados de forma 

rápida, iteraciones jerárquicas, etc. De igual forma, la metodología también 

presenta factores limitantes tales como el no ser aplicable para grupos de desarrollo 

grandes y segmentados, así como una dependencia de comunicación constante en 

base a cambios y un equipo con habilidades igualitarias. Se basa en iteraciones en 

la fase de producción donde las iteraciones son jerárquicas y bajo un sistema de 

control de versiones. Para este caso de estudio se optó por la Metodología MOBILE 

– D ya que el mismo está proyecto a grupos pequeños de trabajo, con entregas 

rápidas y con iteraciones jerárquicas que se adecua a la estructura del proyecto.  

Todas las validaciones de las hipótesis correspondientes  se sustentan en el uso 

de algoritmos avanzados de geolocalización la cual hace posible determinar la 

ubicación de las sedes así mismo como registrar marcadores de posiciones 

basados en latitud y longitud, el trazado de rutas, la obtención de información de 

calles, referencias, distritos, provincias, así como la proximidad y distanciamiento 

entre usuarios a través de tecnologías como Maps SDK for Android, Maps 
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Javascript API, Place API, Routes API junto con la integración de Google Cloud 

Console. Así mismo como sustento científico social, actualmente los sistemas y/o 

aplicativos e-commerce se basan en una arquitectura en la cual el usuario final al 

realizar uso del servicio tiene que especificar el lugar de recepción y esta solución 

es factible siempre y cuando el aplicativo sea orientado a negocios pequeños y no 

escalables, ya que en un escenario de negocio escalable y en constante expansión 

no sería tan factible al usuario escoger su lugar de recepción ya que alrededor de 

él pueden existir muchas sedes y escoger entre una y otra es un proceso que no 

genera una buena experiencia de usuario ocasionando que la interacción con la 

solución tecnológica termine abrumando en lugar de optimizar, es por esta razón 

que la solución que se propone es que el propio aplicativo móvil designe el lugar 

más óptimo en base a algoritmos avanzados de geolocalización teniendo en cuenta 

factores tales como marcadores, latitud, longitud, trazado de rutas, distancias entre 

punto a punto y direccionamiento mediante el uso de geolocalización adicional a 

ello se suman herramientas tales como pasarelas de pago para la integración de 

pagos en el aplicativo y también un método de pago contra entrega, así mismo la 

solución tecnológica propone una nueva forma de implementación de e-commerce 

basados en comercialización que en la actualidad no se presentan soluciones de 

este tipo basándonos en un enfoque de experiencia del usuario final y optimización 

del proceso de comercialización además de brindar herramientas al administrador, 

el cliente y el usuario delivery que realiza las entregas de los pedidos. Es una 

propuesta nueva de implementación de e-commerce basados en geolocalización 

que en base a los resultados obtenidos demuestra que es óptima, eficaz   y cumple 

los objetivos por las cuales fue desarrollado. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

 

 

1. Se determinó que la implementación de un aplicativo móvil de comercio 

electrónico geolocalizado mejoró de una manera considerable la 

comercialización de productos en PRACTI TIENDAS QOLCA, logrando así 

un incremento de la eficacia de las ventas e incrementando asimismo la 

utilidad neta de las ventas. 

 

2. Se determinó el incremento de la eficacia de ventas, a través de las pruebas 

estadísticas para este indicador con la T- Student, con un p-valor de 0.00 

puntaje que es inferior a 0.05, con un valor de t de -4.448 la cual es inferior 

a -1.7341 (valor teórico de la tabla t student), determinando así que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis 

alterna con una confianza del 95%, este resultado confirma que la 

implementación del aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado 

incrementa significativamente la eficacia de ventas en el comercialización de 

productos en Practi Tiendas Qolca. 

 

 

3. Se incrementó la utilidad neta de ventas, a través de la prueba de U de Mann-

Whitner, con un valor de t de contraste de -3.447, la cual se evidencia que 

es inferior a -1.96 (valor estandarizado Z), así mismo se determina que p-

valor es 0.001, puntaje que es inferior a 0.05, determinando así que existe 

evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula y aceptar la alterna con 

una confianza del 95%, este resultado determina que la implementación del 

aplicativo móvil de comercio electrónico geolocalizado incrementa 

significativamente la utilidad de ventas en Practi Tiendas Qolca. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

 

 

- Se recomienda a PRACTI TIENDAS QOLCA estandarizar el proceso de sus 

ventas en base a sus costos para poder obtener un alcance de los costos 

factibles y justificados, de esta manera se podrán calcular mejor los costos 

para las ventas mediante el aplicativo y la distribución de los productos. 

 

- Se recomienda a PRACTI TIENDAS QOLCA, realizar un estudio de mercado 

para poder expandir sus sedes y tener un mayor rango de alcance para el 

aplicativo, con el objetivo de cubrir zonas estratégicas y abarcar la mayor 

cantidad de ubicación. 

 

- Se recomienda a los futuros investigadores contrastar investigaciones 

similares con el fin de enriquecer la información sobre comercialización 

utilizando geolocalización, teniendo como referencia metodologías de 

gestión, metodologías de desarrollo, patrones de diseño, patrones de 

desarrollo y referenciando el porqué de su aplicación en este tipo de 

proyectos. 

 

- Se recomienda a los futuros investigadores, implementar tecnología de 

geolocalización en proyectos e-commerce basándose en los principios y 

tecnologías utilizados en este proyecto de investigación con el fin de 

optimizar los procesos de comercialización de productos y distribución. 
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ANEXOS 

 Anexo 1 Variables de investigación e indicadores. 

1.1 Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 15. Matriz de operacionalización de variables 

VARIABLE DE ESTUDIO DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIÓN INDICADORES 

ESCALA 

DE 
MEDICIÓN 

Aplicación Móvil 

de comercio 

electrónico. 

Según Guisado 

(2004) indica que el 

comercio electrónico 

se da a través de los 

involucrados 

mediante la compra y 

venta de servicios, 

bienes, productos, 

etc. Mediante medios 

tecnológicos, 

aprovechando todos 

los beneficios que 

proporcionan.

El aplicativo móvil 
de comercio 
geolocalizado es 
una herramienta 
que permitirá la 
entrada, salida o 
difusión de datos a 
través de la 
geolocalización 
con el fin de 
mejorar el proceso 
de comercio 
electrónico, así 
mismo se 
determinará la 
calidad del 
aplicativo móvil a 
través de la 
normativa 
ISO25000 
aplicado a las 
métricas de 
usabilidad, 
compatibilidad y 
seguridad.

Usabilidad 

De 
razón

Compatibilidad 

Seguridad 

Comercialización 

de productos. 

Según Rodríguez 

(2009) La 

comercialización 

se vincula con la 

acción comerciar 

(vender) 

implicando 

diversas 

actividades que se 

basan en una 

venta (pre venta) y 

posterior (post 

venta),

Esta variable se 
determinará a 
través de la mejor 
de la 
comercialización 
de productos 
mediante la 
medición de sus 
indicadores, así 
mismo esto será 
realizado a través 
de herramientas 
de recolección de 
datos con el 
instrumento 
definido tal como 
la ficha de 
registro.

Calidad 
I1: Eficacia de 

ventas 

Utilidad 
de ventas 

I2: Utilidad neta 
de ventas 

Fuente: Elaboración propia. 



Anexo 1.2 Indicadores de variables 

Tabla 16: Indicadores de variables 

OBJETIVO 
ESPECÍFICO 

INDICADOR DESCRIPCIÓN 
TÉCNICA / 

INSTRUMENTO 
TIEMPO 

EMPLEADO 
CALCULO 

Incrementar 
eficacia de 

ventas 

Eficacia de 
ventas 

Este indicador 
determinará la 
eficacia de las 
ventas en la 

empresa. 

Fichaje / Ficha 
de registro 

Semanal 
𝑥 =

∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑏𝑠𝑜𝑙𝑢𝑡𝑎𝑠)𝑖𝑛
𝑖=1

∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑒𝑠𝑝𝑒𝑟𝑎𝑑𝑎𝑠)𝑖𝑛
𝑖=1

∗ 100 

Aumentar la 
utilidad neta 
de las ventas 

Utilidad neta 
de ventas 

Este indicador 
determinará la 
utilidad de las 
ventas de la 

empresa 

Fichaje / Ficha 
de registro 

Mensual 

𝑈𝐵

= ∑(𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑟𝑎)𝑖

𝑛

𝑖=1

− ∑(𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑣𝑒𝑛𝑡𝑎)𝑖

𝑛

𝑖=1

𝑈𝑁
= UB − (UB ∗ 0.18)

− ∑(𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑜𝑝𝑒𝑟𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑎𝑙𝑒𝑠)𝑖

𝑛

𝑖=1

− ∑(𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑛𝑐𝑖𝑒𝑟𝑜𝑠)𝑖

𝑛

𝑖=1

Fuente: Elaboración propia. 



Anexo 2 Instrumentos de recolección de datos 

2.1. Ficha de registro para determinar la eficacia de las ventas 

FICHA DE REGISTRO PARA DETERMINAR LA EFICACIA DE LAS VENTAS 

Investigador 
Osorio Viza Joan’s 

Maydelson 
Tipo de 
prueba 

Empresa PRACTI TIENDAS QOLCA 

Método de 
investigación 

Experimental de tipo cuasi – experimental 

Fecha inicio 
Fecha de 

finalización 

OBJETIVO INDICADOR MEDIDA FÓRMULA 

Incrementar 
eficacia de 

ventas 

Eficacia de 
ventas 

Porcentaje 𝑥 =
∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑏𝑠𝑜𝑙𝑢𝑡𝑎𝑠)𝑖𝑛

𝑖=1

∑ (𝑉𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑒𝑠𝑝𝑒𝑟𝑎𝑑𝑎𝑠)𝑖𝑛
𝑖=1

∗ 100

SEMANA FECHA 
NÚMERO DE 

VENTAS 
VENTAS 

PLANIFICADAS 

PORCENTAJE 
DE EFICACIA 
DE VENTAS 



 
 

2.2 Ficha de Registro para determinar la utilidad neta de las ventas 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

FICHA DE REGISTRO PARA DETERMINAR LA UTILIDAD NETA DE LAS 
VENTAS 

Investigador 
Osorio Viza Joan’s 

Maydelson 
Tipo de 
prueba 

 

Empresa PRACTI TIENDAS QOLCA 

Método de 
investigación 

Experimental de tipo cuasi – experimental 

Fecha inicio  
Fecha de 

finalización 
 

OBJETIVO INDICADOR MEDIDA FÓRMULA 

Disminuir los 
costos de 

distribución 

Utilidad neta de 
las ventas 

Soles 

𝑈𝐵 = ∑(𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑚𝑝𝑟𝑎)𝑖

𝑛

𝑖=1

− ∑(𝐶𝑜𝑠𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑣𝑒𝑛𝑡𝑎)𝑖

𝑛

𝑖=1

 

 

𝑈𝑁 = UB − (UB ∗ 0.18) − ∑(𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑜𝑝𝑒𝑟𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑎𝑙𝑒𝑠)𝑖

𝑛

𝑖=1

− ∑(𝐺𝑎𝑠𝑡𝑜𝑠 𝑓𝑖𝑛𝑎𝑛𝑐𝑖𝑒𝑟𝑜𝑠)𝑖

𝑛

𝑖=1
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Anexo 3. Validez de instrumento – Eficacia de ventas 
 
 Anexo 3.1: Validación de instrumentos – Eficacia de ventas 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Anexo 4. Validez de instrumento – Utilidad neta de las ventas 
 
 
 
 Anexo 4.1: Validación de instrumentos – utilidad neta de las ventas  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Anexo 5. Confiabilidad de Instrumentos de recolección de datos. 
 

 
INDICADOR 1: EFICACIA DE VENTAS – DISTRIBUCIÓN NORMAL 

 
 
 

Correlaciones 

 
EFICACIA DE 

VENTAS TEST 

EFICACIA DE 

VENTAS 

RETEST 

EFICACIA DE VENTAS 

TEST 

Correlación de Pearson 1 ,943** 

Sig. (bilateral)  ,005 

N 6 6 

EFICACIA DE VENTAS 

RETEST 

Correlación de Pearson ,943** 1 

Sig. (bilateral) ,005  

N 6 6 

 
 

La tabla indica que el valor de correlación de Pearson es 0,943, valor que es mayor 
a 0.7 establecido teóricamente, por lo tanto, se determina que el instrumento es 
confiable. 
 
 
 
INDICADOR 2: UTILIDAD NETA DE VENTAS – DISTRIBUCIÓN NO NORMAL 
 

Correlaciones 

 

UTILIDAD 

NETA DE 

VENTAS 

TEST 

UTILIDAD 

NETA DE 

VENTAS 

RETEST 

Rho de 

Spearman 

UTILIDAD NETA 

DE VENTAS TEST 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,964** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 10 10 

UTILIDAD NETA 

DE VENTAS 

RETEST 

Coeficiente de 

correlación 
,964** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 10 10 

 
La tabla indica que el valor de correlación de Rho de Spearman es 0,964, valor 
que es mayor a 0.7 establecido teóricamente, por lo tanto, se determina que el 
instrumento es confiable. 
 



 
 

Anexo 6. Ficha de evaluación de metodología. 
  
 Anexo 6.1 Evaluación de la metodología. 

 
METODOLOGÍAS PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE MÓVIL 

 

DATOS DEL EXPERTO 

Apellidos y nombres  

Centro laboral  

Grado obtenido  

Fecha de validación  

 

DATOS DE LA INVESTIGACIÓN 

Título 
Aplicación Móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de 

productos en Practi Tiendas Qolca 

Investigador Osorio Viza, Joan’s Maydelson 

 

CRITERIOS DE COMPARACIÓN 

N° CRITERIO DESCRIPCIÓN 

1 
Adaptación de la 

arquitectura en base al 
diseño 

El proceso de adaptarse está relacionado con 
cambios durante el ciclo de vida de la metodología. 

2 Facilidad de uso 

Facilidad con que los encargados de llevar a cabo el 
ciclo de vida de un proyecto puedan utilizar una 
metodología en particular con el fin de alcanzar un 
objetivo concreto. 

3 
Verificación continua de la 

calidad 

Proceso de mejora continua que se debe utilizar 
durante todo el ciclo de vida de desarrollo del 
sistema para mantener la configuración y la 
integridad operativa mediante una metodología de 
desarrollo. 

4 Documentación de soporte 

Aquellos documentos confiables que respaldan el 
proceso por el cual es llevado el desarrollo de un 
proyecto de software y que certifican la calidad de un 
producto final. 

5 
Facilita el diálogo con los 

usuarios 

Fases de la metodología de desarrollo que permiten 
la comunicación constante entre los encargados del 
sistema y los usuarios finales. 

6 
Permite comprender el 

sistema en general 

Documentación de la metodología que permite a los 
desarrolladores tener una visualización y planeación 
adecuada para que se mitiguen el número máximo 
de errores durante el desarrollo. 

7 
Diseñada para 

aplicaciones móviles 
Medida en la cual la metodología es utilizada para el 
desarrollo de aplicaciones móviles 

8 
Cumplimiento de las fases 

de la metodología 

Nivel de cumplimiento sobre las fases de las 
metodologías establecidas por medio del caso de 
uso empleando en el análisis. 



 
 

  Anexo 6.2: Resultados de la evaluación de las metodologías 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Anexo 7: METODOLOGIA MOBILE - D 
 
Entregables para la Metodología Mobile – D 

 
1. FASE DE EXPLORACIÓN 

1.1. Definición del grupo de interés: se definió los 
stakeholders con sus respectivas responsabilidades en 
el desarrollo del proyecto. 
 
Equipo de desarrollo: 
 

• 1 desarrollador móvil. 
 

Usuario administrador: Gerente de PRACTI TIENDAS 
QOLCA. 
Usuario de aplicativo: Clientes de PRACTI TIENDAS 
QOLCA. 
 
Se organizó una reunión con el fin de brindar la 
propuesta del equipo de desarrollo y usuarios 
administradores del aplicativo, el cual es un Aplicación 
Móvil de comercio electrónico geolocalizado para la 
comercialización de productos. 
 

1.2. Definición del alcance:  
 

1.2.1. Requisitos previos: 
 

1.2.1.1.  Información sobre el(los) proceso. 
1.2.1.2.  1 pc con las características necesarias para 

el desarrollo del proyecto. 
1.2.1.3. 1 dispositivo móvil Android. 

 
1.2.2. Objetivos 

 
1.2.2.1. Realizar pedidos de compra desde el 

aplicativo. 
1.2.2.2. Realizar una línea de seguimiento de una 

orden desde su fase de inicialización y 
finalización. 

1.2.2.3. Mejora el proceso de comercialización 
 

1.2.3. Alcance: 
 

1.2.3.1. Aplicativo móvil Android en la cual 
se pueda realizar el proceso de 
comercialización de productos. 
 
 



 
 

 
1.3. Establecimiento del proyecto: 

 
1.3.1. Definición técnica: 

 
1.3.1.1. SO: Android 5.0 o superior 

1.3.1.2. Lenguajes: Dart, Javascript 

1.3.1.3. Framework: Flutter 

1.3.1.4. Entorno de ejecución: Node js 

1.3.1.5. Editor de código: Visual Studio Code 

1.3.1.6. IDE: Android Studio 

1.3.1.7. Base de datos: Postgresql 

 
 

2. FASE DE INICIALIZACIÓN 
 
2.1. Environment: 

2.1.1. Instalación de Android Studio 

2.1.2. Instalación de Visual Studio Code 

2.1.3. Instalación de SDK Flutter 

2.1.4. Instalación de Gestor de Base de Datos PGAdmin 

2.1.5. Instalación de PostgreSQL 

2.1.6. Instalación de Node js 

2.1.7. Instalación de Emuladores 

2.1.8. Configuración de base de datos 

2.1.9. Configuración de integración Firebase 

2.1.10. Creación del repositorio de GitHub 

2.1.11. Creación de proyecto fase inicial 

2.1.12. Instalación de módulos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

2.2. Planeación inicial: 
 

2.2.1. Explicación del proyecto y su arquitectura: 
                               

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 8. Arquitectura de proyecto 

 
 

En la imagen se representa el modelo del aplicativo móvil para PRACTI 

TIENDAS QOLCA. Esta app se almacenará en teléfonos Android a 

través de un apk así mismo, tendrá comunicación a través del protocolo 

HTTP con un web server a través de una API REST. La arquitectura del 

mismo se basa en el almacenamiento del backend NodeJS en un 

Platform as a Service, que permita realizar conexiones a través de 

peticiones http, integrando Postgresql para la conexión de base de datos, 

en el lado del cliente todo el consumo de la API se realiza en Flutter 

mediante el environment que especifica la ruta de las peticiones a 

realizarse, así mismo en el servidor se realizan las conexiones y 

validaciones con las herramientas de Google Cloud Console, Firebase y 

las API de Google que proporcionan un entorno para el desarrollo de la 

geolocalización para los fines pertinentes. 



 
 

 

2.2.2.  Explicación de los requerimientos definidos 

 
 

Tabla 17. Historia de usuario #1 – Inicio de sesión y registro 
 

Historia de usuario #1 

Como usuario debo poder iniciar una sesión independiente y registrarme 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos Correo y contraseña 

2 Registro 

Para realizar el registro de un 
usuario se necesitarán los 
siguientes datos: 

Correo, nombres, apellidos,  

3 Modificación de información 
El usuario registrado podrá 
realizar la modificación de sus 
datos según lo establecido 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Tabla 18. Historia de usuario #2 – Gestión de categorías. 

 

Historia de usuario #2 

Como usuario debo poder visualizar las diferentes categorías y realizar filtros mediante la búsqueda 
de productos 

Criterios de aceptación 

1 Datos a mostrar 
Tarjeta de productos con su 
respectivo nombre y precio por 
categoría. 

2 Filtro 

Al ingresar un valor en el 
buscador debe filtrar los 
productos acordes a lo 
especificado.  

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

Tabla 19. Historia de usuario #3 – Gestión de productos. 

 

Historia de usuario #3 

Como usuario debo poder visualizar los diferentes productos que se encuentran enlistados. 

Criterios de aceptación 

1 Datos a mostrar 
Visualizar los productos en una 
tarjeta con su nombre, precio y 
foto principal. 

2 Búsqueda 
Se debe realizar la búsqueda 
de los productos mediante el 
nombre.  

 

 Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Tabla 20. Historia de usuario #4 – Gestión de órdenes de compra. 

 

Historia de usuario #4 

Como usuario debo poder realizar la creación de órdenes de compra de productos. 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos 

Para la creación de una orden 
se requiere el listado de los 
productos con su cantidad y 
precio correspondiente, se 
contará con 2 métodos de 
pagos, pago contra entrega y 
pago a través de tarjeta de 
crédito, la orden se creará con 
un lugar de referencia de 
entrega.  

2 Seguimiento 
El usuario deberá visualizar los 
diferentes estados del proceso 
de entrega de su orden.  

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 
Tabla 21. Historia de usuario #5 – Gestión de bolsa de compras. 

 
Historia de usuario #5 

Como usuario debo poder realizar la creación de la bolsa de compras y armar el pedido 
correspondiente 

Criterios de aceptación 

1 Lista de bolsa de compras 

Se deberá visualizar la bolsa de 
compras, además de la opción 
de seguir agregando más 
productos al listado de 
productos. Así mismo los 
precios deberán actualizarse 
cada vez que realicen un 
cambio. Así mismo debe 
permitir la eliminación de 
productos de la bolsa de 
compras. 

2 Precios 

Los precios se deberán 
calcular acordes a la cantidad 
establecida. Cada producto 
tendrá varios precios 
dependiendo la cantidad que 
se defina. 

3 Stock 

Los productos podrán 
agregarse siempre y cuando la 
cantidad del producto sea 
mayor a cantidad. 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 
Tabla 22. Historia de usuario #6 – Gestión detalle de orden. 

 
Historia de usuario #6 

Como usuario debo visualizar el detalle de la orden de cada producto para confirmar la adición a la 
bolsa de compras 

Criterios de aceptación 

1 Datos a mostrar 

Especificaciones del producto 
tales como el nombre, fotos, 
precio, descripción y el botón 
para incrementar la cantidad o 
disminuirla de ser el caso. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 



 
 

 

 
Tabla 23. Historia de usuario #7 – Gestión de direcciones. 

 
Historia de usuario #7 

Como usuario debo poder gestionar las direcciones de envío de mi orden. 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos 

Los usuarios clientes tendrán la 
opción de poder adicionar más 
de 1 dirección para gestionar 
las entregas de sus órdenes. 
Los datos necesarios son 
latitud, longitud, nombre de la 
dirección y nombre de 
referencia.  

2 Dirección múltiple 

El usuario deberá tener la 
opción de escoger entre el 
listado de direcciones que 
tenga adicionado.  

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
Tabla 24. Historia de usuario #8 – Gestión de sedes. 

 
Historia de usuario #8 

Como usuario el sistema deberá ser capaz de decidir en cuál de las sedes registrar mis pedidos. 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos 

Los usuarios deberán tener la 
opción de ubicar su posición en 
el mapa y en cada movimiento 
el aplicativo verificar la 
distancia de alejamiento entre 
posibles sedes de ubicación. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 
Tabla 25. Historia de usuario #8 – Gestión de sedes. 

 
Historia de usuario #8 

Como usuario el sistema deberá ser capaz de decidir en cuál de las sedes registrar mis pedidos. 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos 

Los usuarios deberán tener la 
opción de ubicar su posición en 
el mapa y en cada movimiento 
el aplicativo verificar la 
distancia de alejamiento entre 
posibles sedes de ubicación. 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 
 

 

 
Tabla 26. Historia de usuario #9 – Gestión de vistas de rutas. 

 
Historia de usuario #9 

Como usuario debo ver el trazado de mi pedido en ruta en tiempo real, así como el nombre del 
repartidor asignado y su número de teléfono. 

Criterios de aceptación 

1 Datos a mostrar 

Los usuarios clientes tendrán la 
opción de poder visualizar el 
trazado de ruta de su pedido en 
tiempo real, así como el detalle 
de la orden, con los productos 
correspondientes, el número de 
orden y el teléfono y nombre del 
repartidor asignado. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 
Tabla 27. Historia de usuario #10 – Gestión de pagos. 

 
Historia de usuario #10 

Como usuario debo poder escoger entre el pago contra entrega y pago con tarjeta de crédito o débito. 

Criterios de aceptación 

1 Datos requeridos 

Los usuarios clientes tendrán la 
opción de poder escoger en 2 
formas de pago, el pago contra 
entrega y el pago a través de la 
tarjeta de crédito el cual se 
necesitará los siguientes 
campos: número de tarjeta, 
código de verificación, fecha de 
expiración, nombre del titular, 
documento de identidad y el 
número de cuotas. 

2 Datos a mostrar 

El usuario cliente tendrá la 
opción de visualizar si su 
transacción se realizó de 
manera correcta junto al 
número parcial de la tarjeta 
asignada, o si fue errónea la 
transacción 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 



 
 

2.2.3. Elaboración de prototipos: 
 
 
 

 
Figura 9. Interfaz de Login 

 
 
 

                                              

 

 
Figura 10. Interfaz de Registro de usuario 

 
 
 
 



 
 

 

 
Figura 11. Vista de productos, búsqueda de productos 

 
 
 
 
 
 

 
 

Figura 12. Interfaz Detalle de pedido 

 
 
 
 
 



 
 

 

 
Figura 13. Interfaz Detalle de orden 

 
 
 
 
 

 
Figura 14. Interfaz de Dirección 

 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
Figura 15. Interfaz de seleccionar dirección 

 
 
 
 
 

 
Figura 16. Interfaz de pago de tarjetas 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
Figura 17. Interfaz de relación de pedidos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

3. FASE DE PRODUCCIÓN: Modelo de la base de datos del aplicativo móvil y 
arquitectura. 
 
 
3.1. Modelo entidad – relación 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 18. Modelo entidad - relación 

 



 
 

3.2.    Diccionario de la base de datos. 
 

Tabla 28. Diccionario de base de datos. 
 

TABLAS DESCRIPCIÓN 

Users Almacena toda la información 
correspondiente a los usuarios que 
interactúan directamente con la app. 

User_has_roles Almacena los roles de los usuarios que 
interactúan con la app, existen 3 
categorías: administrador, clientes, 
repartidor. 

Orders Almacena toda la información 
correspondiente a las órdenes generadas 
por los clientes, 

Order_has_product Almacena los productos de manera 
independiente que mediante el ID, se van 
relacionando con los productos 

Roles La tabla roles contiene la información 
correspondiente a los roles del aplicativo. 

Address Almacena toda la información de la 
dirección tales como su latitud y longitud. 

Products Almacena toda la información 
correspondiente a los productos que se 
registran en la aplicación. 

Categories Almacena las categorías de los productos 
almacenados y permite que estos se 
organicen de forma ordenada en la app. 

Fuente: Elaboración propia. 

 
3.3 Formato de los campos de la base de datos: 
 

A continuación, se describe la información de las tablas en la base de datos 
PostgreSQL 

 

Tabla 29. Información tabla Users. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

Id Bigint Código identificador de la 
tabla users. 

Primary Key 

Email Varying(255) Correo electrónico  

Name Varying(255) Nombres  

Lastname Varying(255) Apellidos  

Phone Varying(80) Número de celular  



 
 

Image Varying(255) Imagen de usuario  

password Varying(255) Contraseña de usuario  

Is_available boolean Disponibilidad  

sesión_token Varying(255) Token de sesión  

created_at Timestamp Fecha de creación  

updated_at Timestamp Fecha de actualización  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 30. Información tabla Users_has_rol. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

Id_user Bigint Codigo de 
usuario, FK de la 

tabla users 

Primary Key 

Id_rol Varying(255) Código de rol, FK 
de la tabla roles 

Primary Key 

created_at Timestamp Fecha de 
creación 

 

updated_at Timestamp Fecha de 
actualización 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

Tabla 31. Información tabla Orders. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

Id Bigserial Identificador de 
la tabla Orders 

Primary Key 

id_client Bigint Código de cliente Foreign Key 

id_delivery Bigint Código de 
delivery 

Foreign Key 

id_address Bigint Código de 
dirección 

Foreign Key 

lat Decimal Latitud  

lng Decimal Longitud  

status Varchar(90) Estado  

Is_timestamp Bigint Maca de tiempo  

created_at Timestamp Fecha de 
creación 

 

updated_at Timestamp Fecha de 
actualización 

 

Fuente: Elaboración propia. 
 
 



 
 

Tabla 32: Información tabla Orders_has_products 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

id_order Bigint Código 
identificador 

Primary Key 

id_product Bigint Código de 
producto 

Primary Key 

quantity Bigint Cantidad  

created_at Timestamp Fecha de 
creación 

 

updated_at Timestamp Fecha de 
actualización 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

Tabla 33. Información tabla Roles. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

Id Bigserial Código de roles Primary Key 

name Varchar(255) Nombre del rol Foreign Key 

image Varchar(255) Imagen del rol Foreign Key 

route Varchar(255) Ruta de la Api Foreign Key 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

Tabla 34. Información tabla Address. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

id Bigserial Código de 
dirección 

Primary Key 

id_user Bigint Código de 
usuario 

Foreign Key 

address Varchar(255) Dirección  

neighborhood Varchar(255) Vecindario  

lat Decimal Latitud  

lng Decimal Longitud  

created_at timestamp Fecha de 
creación 

 

updated_at timestamp Fecha de 
Actualización 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 
 
 



 
 

Tabla 35. Información tabla Products. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

id Bigserial Identificador de 
tabla 

Primary Key 

name Varchar(180) Nombre de 
producto 

Foreign Key 

description Varchar(255) Descripción de 
producto 

 

price Decimal Precio de 
produco 

 

image1 Varchar(255) Imagen 1  

image2 Varchar(255) Imagen 2  

image3 Varchar(255) Imagen 3  

id_category Bigint Categoría de 
producto 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 
 

Tabla 36. Información tabla Categories. 
 

Columna Tipo Descripción Observación 

id Bigserial Identificador de 
tabla 

Primary Key 

name Varchar(180) Nombre de la 
categoría 

 

description Varchar(255) Descripción de la 
categoría 

 

created_at Timestamp Fecha de 
creación 

 

updated_at Timestamp Fecha de 
modificación 

 
 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Diseño de interfaces completadas 
 

Tabla 37. Storycard de Login 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 38. Storycard de Registro de usuario 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 01 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Al iniciar la aplicación aparecerá una interfaz para que puedas 
ingresar las credenciales correspondientes, y realizar el proceso de 

login   

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022  Definido  

15/09/2022 Hecho 

17/09/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

Número 02 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

En la sección del login hay un texto que redirige hacia el registro de 
usuarios que consta de los campos, email, name, lastname, pone, 

password, confirmate password 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

19/09/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 39. Storycard de Selección de rol. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 40. Storycard de la vista de la sección de productos. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 03 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Al ingresar la aplicación si eres un usuario administrador te redigirá 
hacia la elección de los 3 roles que existe en la aplicación, el rol 

Cliente, Store y Repartidor. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

23/09/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

Número 04 Dificultad Compleja Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Si no cuentas con un usuario de tipo administrador, la vista principal 
es la sección de productos seccionados por categoría, en la cual se 
puede observar la bolsa de compras, la búsqueda de productos y la 

barra lateral. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

27/09/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 41. Storycard de Detalle de productos. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 42: Storycard del Detalle de la orden. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 05 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Al presionar un producto podremos observar el detalle de cada 
producto y poder ver su descripción de forma más completa así 

como también seleccionar la cantidad de productos. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

01/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

 
Número 

06 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Al momento de ir a la bolsa de compras podremos obtener un resumen 
de los pedidos en los cuales también se puede adicionar o eliminar la 

cantidad de productos. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

10/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 43. Storycard del Listado de direcciones. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 44. Storycard de la Creación del punto de referencia. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 07 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Una vez creada la orden podremos observar la lista de dirección, 
en caso no se cuenta con una podremos crearla a través del botón 

de nueva dirección. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

12/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

 
Número 

08 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Aquí podremos registrar la dirección referencial, el barrio y escoger un 
punto en el mapa. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

12/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 45. Storycard de Selección del punto de referencia en el mapa a través de 
Google maps api. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 46. Storycard del Pago de tarjeta crédito o débito a través de cuotas. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 09 Dificultad Complejo Prioridad Alta  

DESCRIPCIÓN 

Al ingresar para seleccionar el punto de referencia podremos 
observar los puntos de las tiendas más cercanas, así como también 

el kilómetro y minutos de distancia que se encuentra el local más 
cercano a nuestra posición. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

13/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

Número 10 Dificultad Complejo Prioridad Alta  

DESCRIPCIÓN 

Posterior a la selección del punto de referencia se realizará el pago 
con tarjeta la cual consta de el número de tarjeta, fecha de 

expiración, cvv, nombre del titular así como el tipo de documento de 
identificación. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

13/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 47. Storycard de Bar Navigator. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 48. Storycard de la Sección de pedidos. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 11 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Para poder navegar entre los distintos roles tenemos una sección 
flotante en la izquierda mediante la cual podemos acceder a editar 
perfil, mis pedidos, seleccionar rol, y cerrar sesión, en la sección 
administrador se adiciona la creación de categoría y productos. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

14/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

Número 12 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

Esta sección consta de 4 campos, PAGADO, DESPACHADO, EN 
CAMINO Y ENTREGADO, podemos ver el estado de los pedidos, 

tanto como el cliente, administradores y repartidores, también 
podemos ver en tiempo real la ruta del repartidor 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

15/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

 

Tabla 49. Storycard de la sección de pedidos y asignación de repartidores. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 50. Storycard de Creación de categorías. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

Número 13 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

En el modo administrador podremos observar los pedidos, a cada 
administrador de tiendas le llegarán los pedidos correspondientes 

según su área así mismo como designar un repartidor para las 
entregas. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

15/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 

Número 14 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

En esta interfaz podremos crear las categorías existentes en 
nuestra aplicación mediante las cuales se podrán ordenar los 

productos mediante ellos. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

17/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

Tabla 51. Storycard de Creación de productos. 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Número 15 Dificultad Medio Prioridad Media  

DESCRIPCIÓN 

En esta interfaz se podrá realizar la creación de productos así 
mismo como adjuntar las fotos correspondientes y la categoría a la 

cual va a ir registrado 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIOS 

09/09/2022 Definido  

15/09/2022 Hecho 

17/10/2022 Implementado 

19/10/2022 Prueba 

19/10/2022 Verificado 



 
 

3.3. Arquitectura de la aplicación: Se estructuró los directorios de la 
aplicación según el patrón MVC 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                  Figura 19. Arquitectura de la aplicación nivel código 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

4. FASE DE ESTABILIZACIÓN 
 
En esta fase se realiza la corrección de los errores y las integraciones de los 
diferentes módulos que se hayan trabajado de manera independiente, y 
comprobar su correcto funcionamiento para posteriormente pasar a la fase 
de pruebas 

 
Tabla 53. Estabilización recursos 

 
EQUIPO MOVIL 

Hardware 3GB RAM 
Procesador Quad-Core 1.4GHz 
Conexión a internet 

Software Android 5.0 
Red 3G 
Servicios de Google Play habilitados 

Fuente: Elaboración propia. 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 20. Deployment Heroku 

 
 
Se realizó la integración correspondiente de todos los módulos de 
NodeJS, migrando toda la información a una plataforma de servicios 
en la nube PaaS (Platform as a Service) permitiendo así manejar el 
servidor, así como las respectivas configuraciones. 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 21. Integración PostgreSQL Heroku 

 
 
Se implementó un plan de heroku Postgresql como add-ons 
independiente para poder manejar un tiempo de respuesta rápido en 
cuanto a las transacciones y peticiones que se realicen como 
intermedio de una API REST ya alojada dentro del proyecto 
HEROKU. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 22. Credenciales PostgreSQL Heroku 

 

 

 



 
 

Se realizó el procedimiento correspondiente para obtener las 
credenciales para realizar la conexión de la base de datos y de esa 
forma poder conectarnos de forma remota a través de nuestro gestor 
de base de datos PGADMIN con la base de datos PostgreSQL alojada 
en heroku, como podemos notar el nombre de la base de datos  
otorgado en heroku es d7uh11qsgmssqs. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 23. Base de datos PGADMIN conexión remota 

 
En nuestro gestor de base de datos PGADMIN, se realizó el proceso 
para la conexión remota y se puede apreciar que ya tenemos nuestro 
servidor corriendo con el mismo nombre otorgado por heroku, así 
como el tráfico correspondiente a cada base de datos. 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 24. Contenido de tablas PGADMIN 

 



 
 

En última instancia se puede observar que se realizó la migración 
correctamente de todos los módulos tanto en el Platform as a Service 
Heroku como en el Gestor de base de datos PGADMIN a través de 
conexión remota. 
 

5. FASE DE PRUEBAS DEL SISTEMA 
 
  
 
 
 Se realizó las pruebas funcionales con las personas que iban a usar la app. 

Se corrigió cada error surgido en esta fase y se subió la app a producción de 
pruebas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figura 25. Pruebas funcionales del servidor NodeJS en HEROKU – primera integración 

 
 
En primera instancia se realizó la migración de todo el entorno de desarrollo 
al Platform as a Service Heroku, integrando todos los módulos 
correctamente, pero surgían errores de peticiones con estado 404 que 
indican un error interno del servidor, se crean las consultas, pero no se 
aceptan, este error provenía debido a una configuración en los certificados 
SSL que eran necesarios para permitir las peticiones API 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 26. Pruebas funcionales del servidor NodeJS en HEROKU – segunda integración 

 
 
En segunda instancia se realizaron las validaciones correspondientes, así 
mismo como la configuración correspondiente sobre los certificados SSL 
para poder habilitar el aplicativo en producción en óptimas condiciones, 
luego de realizar las configuraciones correspondientes, se puede observar 
que las peticiones ahora obtienen un estado 201, que corresponde a una 
petición y respuesta exitosa por parte del servidor, quedando evidencia 
suficiente sobre las pruebas del sistema en un entorno de producción. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
ANEXO 8. DIAGRAMAS DE FLUJO Y PROCESOS 

 
Mapa de procesos de la metodología Mobile – D 
 
 

                  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                          

Figura 27. Mapa de procesos Metodología Mobile – D 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

MAPA DE FLUJO DE METODOLOGÍA MOBILE-D 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 28. Mapa de flujo de Metodología Mobile - D 

 
  
 
 



 
 

 
DIAGRAMA AS – IS DEL PROCESO DE COMERCIALIZACIÓN 
 
 

 
Figura 29. Diagrama AS-IS proceso de comercialización 

 
 



 
 

 
DIAGRAMA TO – BE PROCESO DE COMERCIALIZACIÓN 
 
 
 

 
Figura 30. Diagrama TO-BE proceso de comercialización 

 



 
 

ANEXO 9. METODOLOGÍA DE GESTIÓN PMBOOK 
 

INICIO:  
- ACTA DE CONSTITUCIÓN: 

 

HISTORIAL DE VERSIONES 

Versión Hecho por Revisada por Aprobado por Fecha Motivo 

3.0 JMOV ICS ICS 14/11/2022 Versión Original 

 

CONTROL DE VERSIONES 

Versión Hecho por Revisada por Aprobado por Fecha Motivo 

3.0 JMOV ICS ICS 14/11/2022 Versión Original 

 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 
 

DEFINICIÓN DEL PROYECTO 
El proyecto “Aplicación móvil de comercio electrónico geolocalizado para la comercialización de producto en Practi 
Tiendas Qolca” consiste en la construcción de un aplicativo móvil software que permita gestionar la comercialización de 
productos a través de la geolocalización. 
 
El desarrollo consistirá en la elaboración metodológica y práctica del aplicativo, así como los planes correspondientes para 
su viabilidad aplicando tecnologías que faciliten los procesos de comercialización en el aplicativo móvil 
 
El proyecto será realizando bajo responsabilidad de estudiante de la Universidad Cesar Vallejo e implementado en una 
empresa acorde a las especificaciones del proyecto. 

 
El desarrollo del proyecto estará a cargo de: 
 

- Joan’s Maydelson Osorio Viza 

DEFINICIÓN DEL PRODUCTO PROYECTO 

Es una herramienta de software Aplicativo Móvil que permite gestionar la comercialización de productos a través de la 
geolocalización para agilizar los procesos de comprar por cada sede de la empresa mejorando así la organización de la 
información y trabajar la venta de productos por sedes independientes. 
 
El software permitirá: 
 

- Creación de productos 
- Creación de categorías 
- Creación de usuario 
- Creación de órdenes 
- Almacenar los detalles de pedidos 
- Creación de puntos de entrega independientes por sede 
- Creación de estados de compra  
- Ver ubicaciones en tiempo real 
- Gestionar compras por contraentrega 
- Gestionar pagos contraentrega 
- Gestionar pagos por tarjeta de crédito, débito 

 
 



 
 

Adicionalmente tiene las siguientes características: 
 

- Facilidad de experiencia de usuario 
- Interfaz gráfica amigable 
- Tiempo de respuesta rápida 

 
Para el desarrollo del proyecto se deberá tener en cuenta lo siguiente: 
 

- Inicio:  
- Finalización: 

 

DEFINICIÓN DEL LOS REQUERIMIENTOS DEL PROYECTO 

STAKEHOLDER NECESIDADES - EXÉCTATIVAS 
REQUERIMIENTOS DEL 

PROYECTO 

SPONSOR El proyecta sea óptimo y viable 

Supervisar que el proyecto aplique en 
el ámbito de responsabilidad social 

universitaria con beneficio a la 
Universidad. 

LIDER USUARIO 

El usuario necesite que sus pedidos 
se gestionen correctamente y pueda 

completarse el proceso de forma 
satisfactoria 

El plan de Gestión será entregado el 
X del 2022 

EQUIPO DEL PROYECTO APP-
CEG-PTQ 

Desarrollar un aplicativo que cumpla 
las expectativas de los usuarios 

finales 

Realizar el cumplimiento de los 
acuerdos presentados en la propuesta 
y en los requerimientos establecidos. 

PROPÓSITO / NECESIDAD DEL NEGOCIO 

PROPÓSITO NECESIDADES DEL NEGOCIO 

Comercialización de productos a través de la 
geolocalización en la modalidad de delivery. 

Contar con un software para realizar los pedidos, envíos y 
gestionar la comercialización de forma independiente por 

sede 

FINALIDAD DEL PROYECTO 

Solucionar el problema de comercialización de producto en la modalidad de delivery de Practi Tiendas Qolca 

JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 

JUSTIFICACIÓN CUALITATIVA JUSTIFICACIÓN CUANTITATIVA 

Ganar experiencia en la implementación de aplicativos 
móviles con tecnología de geolocalización 

Consolidar y respaldar la investigación realizada  

Obtener feedback del desarrollo del aplicativo para 
identificar mejoras 

Tiempo dedicado a la investigación 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

CRONOGRAMA DE HITOS DEL PROYECTO 

HITO O EVENTO SIGNIFICATIVO FECHA PROGRAMADA 

Inicio del proyecto 03-09-2022 

Fin del proyecto 10-12-22 

ORGANIZACIONES O GRUPOS ORGANIZACIONALES QUE INTERVIENEN 
EN EL PROYECTO 

ORGANIZACIÓN ROL QUE DESEMPEÑA 

JOAN’S MAYDELSON OSORIO VIZA Encargado del desarrollo y gestión del proyecto 

SUPUESTOS DEL PROYECTO 

INTERNOS A LA ORGANIZACIÓN 
AMBIENTALES O EXTERNOS A LA 

ORGANIZACIÓN 

El cliente debe brindar todas las facilidades para el 
desarrollo óptimo de la investigación 

El cliente se encargará de definir las necesidades más 
relevantes a través de requerimientos con asesoría 

RESTRICCIONES DEL PROYECTO 

INTERNOS A LA ORGANIZACIÓN 
AMBIENTALES O EXTERNOS A LA 

ORGANIZACIÓN 

El presente trabajo deberá seguir lo establecido y 
presentado en la propuesta 

Las calificaciones estarán sujetas a revisiones y 
aprobación mediante avances 

PRINCIPALES RIESGOS DEL PROYECTO 

- Desarrollar un producto que no cumpla con las expectativas planteadas. 
- Restricciones y eventualidad en el horario del centro laboral que perjudiquen el desarrollo de la investigación. 
- Falta de motivación al equipo de trabajo. 
- Cambios administrativos en la empresa donde se aplicará el proyecto 
- No cumplir con lo establecido por factores personales. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

PLANIFICACIÓN:  
 

- DOCUMENTACIÓN DE REQUISITOS: 
 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 
 

NECESIDADES DEL NEGOCIO Y OPORTUNIDAD A APROVECHAR: 

✓ Ofrecer un servicio y trabajo de calidad al usuario clientes, para establecimiento de próximos vínculos o 
recomendaciones laborales 

✓ Escases de TIC en los negocios. 

✓ Escases de cultura en el ámbito de la implementación de tecnología al modelo de negocio. 

✓ Automatización de procesos en el modelo de negocio. 

✓ Gestión comercial orientado a las TIC 

OBJETIVOS DEL NEGOCIO DEL PROYECTO 

✓ El objetivo de Aplicación móvil de comercio electrónico geolocalizado para la comercialización de producto en 
Practi Tiendas Qolca es contribuir tecnológicamente y educativamente al aporte de la comercialización de 
productos a través de la geolocalización, agilizando procesos que permitan mejorar la calidad de la 
información, tales como la confiabilidad, completitud, disponibilidad e integridad. 

✓ Contribuir a nuevas tendencias de implementación y trabajo con geolocalización orientado a negocios 
comerciales que apuestan por el plan de negocio e-commerce en sus organizaciones. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

REQUISITOS FUNCIONALES 

STAKEHOLDER PRIORIDAD 
REQUISITOS 

CODIGO DESCRIPCIÓN 

CLIENTE: PRACTI 
TIEDAS QOLCA 

ALTO RFMU_01 
El aplicativo movil deberá almacenar la 

información de los usuarios mediante un 
previo registro en línea. 

ALTO RFMU_02 
El aplicativo movil deberá permitir el login 
con las credenciales creadas 
anteriormente por el usuario mediante un 
previo registro previo. 

 RFMU_03 
El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario modificar los datos de su 

cuenta de usuario. 

MEDIO RFMU_04 
El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario listar productos de acuerdo a 

categorización. 

ALTO RFMU_05 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
buscar productos de acuerdo a los filtros. 

ALTO RFMU_06 
El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario agregar productos a un 

carro de compras. 

ALTO RFMU_07 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
ver el detalle de cada producto en la pre 
selección, para ver os detalles completos 

ALTO RFMU_08 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
eliminar productos de la bolsa de compras. 

MUY ALTO RFMU_09 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar una ubicación para la entrega de 
sus pedidos 

MUY ALTO RFMU_10 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar una ubicación en el mapa entrega 
de sus pedidos 

MUY ALTO RFMU_11 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar un pago a través de una 
plataforma de pagos online. 

MUY ALTO RFMU_12 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
visualizar la ubicación en el mapa el estado 
de entrega de sus pedidos 

ALTO RFMU_13 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
listar el estado de sus pedidos 

MUY ALTO RFMU_14 El aplicativo movil deberá permitir al 
usuario listar el estado de sus pedidos 

ALTO RFMU_15 
El aplicativo movil deberá permitir al 
usuario generar un listado con la 
información de sus entregas en el 
aplicativo. 

ALTO RFMU_16 
El aplicativo movil deberá permitir al 
usuario poder derivar a la sección de 
llamadas para la coordinación de entrega. 

MUY ALTO RFMU_17 
El aplicativo movil deberá permitir al 
usuario poder abrir las rutas asignadas a 
través del waze o Google maps 

MUY ALTO RFMU_18 
El aplicativo movil deberá permitir al 
usuario poder realizar la entrega del 
producto del aplicativo siempre y cuando 
se encuentre cerca al lugar asignado. 

MEDIO RFMU_19 El aplicativo movil deberá permitir al 
repartidor poder seleccionar roles 

MEDIO RFMU_20 
El aplicativo movil deberá permitir al 

administrador, registrar nuevas 

categorías. 

MEDIO RFMU_21 
El aplicativo movil deberá permitir al 

administrador, visualizar las 

categorías. 



 
 

MEDIO RFMU_22 
El aplicativo movil deberá permitir al 

administrador, registrar productos. 

MEDIO RFMU_23 
El aplicativo movil deberá permitir al 
administrador, visualizar los 
productos. 

MEDIO RFMU_24 
El aplicativo movil deberá permitir al 

administrador, registrar repartidores. 

MEDIO RFMU_25 
El aplicativo movil deberá almacenar la 

información de los usuarios mediante un 
previo registro en línea. 

MEDIO RFMU_26 
El aplicativo movil deberá permitir el login 
con las credenciales creadas 
anteriormente por el usuario mediante un 
previo registro previo. 

MEDIO RFMU_27 
El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario modificar los datos de su 

cuenta de usuario. 

MEDIO RFMU_28 
El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario listar productos de acuerdo a 

categorización. 

ALTO RFMU_29 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
buscar productos de acuerdo a los filtros. 

ALTO RFMU_30 

El aplicativo movil deberá permitir al 

usuario agregar productos a un carro de 

compras. 

ALTO RFMU_31 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
ver el detalle de cada producto en la pre 
selección, para ver os detalles completos 

ALTO RFMU_32 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
eliminar productos de la bolsa de compras. 

ALTO RFMU_33 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar una ubicación para la entrega de 
sus pedidos 

ALTO RFMU_34 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar una ubicación en el mapa entrega 
de sus pedidos 

ALTO RFMU_35 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
registrar un pago a través de una 
plataforma de pagos online. 

ALTO RFMU_36 
El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
visualizar la ubicación en el mapa el estado 
de entrega de sus pedidos 

ALTO RFMU_37 El aplicativo movil deberá permitir al usuario 
listar el estado de sus pedidos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

REQUISITOS NO FUNCIONALES 

STAKEHOLDER PRIORIDAD 
REQUISITOS 

CODIGO DESCRIPCIÓN 

Sponsor: MSC. IVAN 
CRISPIN 

ALTO RNF_01 

El Aplicativo móvil deberá realizar control 

de acceso, a través de login-password 

establecido según los perfiles definidos 

para los usuarios del sistema. 

ALTO RNF_02 

El Aplicativo móvil deberá tener a lo más un 
tiempo de respuesta de 5 segundos 
considerando una conexión de red de 
velocidad estándar de 1 Mbyte/s y 50 
usuarios conectados. 

ALTO RNF_03 

El Aplicativo móvil deberá indicar 

claramente a través de un mensaje, el error 

y la solución ante cualquier operación 

relacionada con el ingreso y procesamiento 

de datos. 

MEDIO RNF_04 
El Aplicativo móvil validará en cada 
operación el llenado de campos. 

ALTO RNF_05 

El Aplicativo móvil deberá permitir al 

usuario, mediante una interfaz gráfica, 

interactuar con los elementos gráficos del 

sistema. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

REQUISITOS DE CALIDAD 

CONCEPTOS CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

Sponsor: MSC. IVAN 
CRISPIN MUY ALTO RC_01 

Durante la presentación de los entregables 

se espera obtener una eficiencia e 

incremento de la utilidad neta de ventas 

evidenciada a través de los resultados. 

 
 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

CONCEPTOS CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

1. Técnicos La construcción del aplicativo móvil deberá cumplir el 100% de los requerimientos 

2. Calidad Se debe lograr el incremento de la utilidad neta y eficacia de ventas 

3. Administrativos Los entregables deberán ser aprobados por el Sponsor 

4. Comerciales Se debe cumplir con lo acordado en los plazos correspondientes 

REGLAS DEL NEGOCIO 

- Comunicación constante entre el sponsor y el cliente durante la ejecución del proyecto 

- Emitir informes de avances periódicos 

- La gestión del proyecto se realiza sobre las bases fundamentales De la Metodología de Gestión de Proyectos de la Guía 

PMBOOK 

IMPACTOS EN OTRAS ÁREAS ORGANIZACIONALES 

- Los negocios comerciales que estén interesados en la implementación de un e-commerce geolocalizado podrán tener la 

documentación y las herramientas utilizadas para una correcta implementación 

- Con el tiempo se podr+á implementar esta tecnología en diversas organizaciones dedicadas al e-commerce 

REQUERIMIENTO DE SOPORTE Y ENTRENAMIENTO 

- El cliente deberá asignar al personal de capacitación, encargado de dar mantenimiento y soporte al Aplicación móvil de 

comercio electrónico geolocalizado para la comercialización de producto en Practi Tiendas Qolca. 

- Se entregará el informe para las disposiciones técnicas correspondientes. 

SUPUESTOS RELATIVOS A REQUISITOS 

- El cliente no cambiará las fechas establecidas en el cronograma. 

- Se cuenta con el conocimiento técnico para el desarrollo de la investigación. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

- MATRIZ DE TRAZABILIDAD DE REQUISITOS: 
 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 
 
 

ESTADO ACTUAL 

Estado Abreviatura 

Activo AC 

Cancelado CA 

Diferido DI 

Adicionado AD 

Aprobado AP 

 
 

NIVEL DE ESTABILIDAD 

Estado Abreviatura 

Alto A 

Mediano M 

Bajo B 

 
GRADO DE COMPLEJIDAD 

Estado Abreviatura 

Alto A 

Mediano M 

Bajo B 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

ATRIBUTO REQUISITO TRAZABILIDAD HACIA 

COD DESC. 
SUSTENTO 

DE 
INCLUSIÓN 

FECHA 
INCLUSIÓN 

PROPIETARIO FUENTE 
PRIOR
IDAD 

VER 
ESTADO 
ACTUAL 

NIVEL 
ESTABILIDAD 

GRADO 
COMPLEJO 

CRITERIO 

NECESIDADES, 
OPORTUNIDADES, 

, METAS Y 
OBJETIVOS 

OBJETIVOS 
DEL 

PROYECTO 
ALCANCE DISEÑO DESARROLLO ESTRATEGIA 

ESCENARIO 
PRUEBA 

REQUERIMIENTO 
ALTO NIVEL 

RFMU_01 

El aplicativo 
movil deberá 
almacenar la 

información de 
los usuarios 
mediante un 

previo registro 
en línea. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_02 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir el login 
con las 

credenciales 
creadas 

anteriormente 
por el usuario 
mediante un 

previo registro 
previo. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_03 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario 

modificar los 
datos de su 
cuenta de 
usuario. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_04 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario listar 
productos de 

acuerdo a 
categorización. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_05 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario buscar 
productos de 
acuerdo a los 

filtros. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_06 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario agregar 
productos a un 

carro de 
compras. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_07 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario ver el 

detalle de cada 
producto en la 
pre selección, 

para ver os 
detalles 

completos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_08 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario eliminar 
productos de la 

bolsa de 
compras. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_09 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
una ubicación 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 



 
 

para la entrega 
de sus pedidos 

RFMU_10 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
una ubicación 

en el mapa 
entrega de sus 

pedidos 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_11 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
un pago a través 

de una 
plataforma de 
pagos online. 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_12 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario 

visualizar la 
ubicación en el 
mapa el estado 
de entrega de 
sus pedidos 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_13 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario listar el 
estado de sus 

pedidos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_14 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario listar el 
estado de sus 

pedidos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_15 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario generar 

un listado
 

con la 
información de 

sus entregas en 
el aplicativo. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_16 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario poder 

derivar a la 
sección de 

llamadas para la 
coordinación de 

entrega. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_17 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario poder 
abrir las rutas 
asignadas a 

través del waze 
o Google maps 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_18 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario poder 

realizar la 
entrega del 
producto del 

aplicativo 
siempre y 
cuando se 

encuentre cerca 
al lugar 

asignado. 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MUY 
ALTO 

3.0 AP A A 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 



 
 

RFMU_19 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
repartidor poder 

seleccionar 
roles 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_20 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
administrador, 

registrar
 

nuevas 
categorías. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_21 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
administrador, 
visualizar las 
categorías. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_22 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
administrador, 

registrar 
productos. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_23 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
administrador, 

visualizar
 

los productos. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_24 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
administrador, 

registrar 
repartidores. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_25 

El aplicativo 
movil deberá 
almacenar la 

información de 
los usuarios 
mediante un 

previo registro 
en línea. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_26 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir el login 
con las 

credenciales 
creadas 

anteriormente 
por el usuario 
mediante un 

previo registro 
previo. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_27 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario 

modificar los 
datos de su 
cuenta de 
usuario. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_28 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario listar 
productos de 

acuerdo a 
categorización. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 

MEDI
O 

3.0 AP A B 
Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_29 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario buscar 
productos de 
acuerdo a los 

filtros. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 



 
 

RFMU_30 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario agregar 
productos a un 

carro de 
compras. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_31 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario ver el 

detalle de cada 
producto en la 
pre selección, 

para ver os 
detalles 

completos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_32 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario eliminar 
productos de la 

bolsa de 
compras. 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_33 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
una ubicación 

para la entrega 
de sus pedidos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_34 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
una ubicación 

en el mapa 
entrega de sus 

pedidos 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_35 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario registrar 
un pago a través 

de una 
plataforma de 
pagos online. 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_36 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario 

visualizar la 
ubicación en el 
mapa el estado 
de entrega de 
sus pedidos 

Solicitado 
por el 

Sponsor 
20-10-2022 

Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

RFMU_37 

El aplicativo 
movil deberá 

permitir al 
usuario listar el 
estado de sus 

pedidos 

Solicitado 
por el cliente 

20-10-2022 
Practi Tiendas 
Qolca S.A.C 

Autorización 
aplicación 

estudio 
ALTO 3.0 AP A M 

Aprobación 
de informe 

final 

Ofrecer un servicio de 
calidad en base a 

conocimientos 
obtenidos en la 

carrera 

Cumplir con el 
alcance del 

proyecto 

Todo el 
proyecto 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo requerido 

Se consideró 
todo lo 

relacionado a 
lo establecido 

No aplica No aplica 
Cumplir con lo 

requerido por el 
cliente 

 
 
 
 
 



 
 

DEFINICIÓN DEL ALCANCE: 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 

OBJETIVOS DEL PROYECTO 

CONCEPTO OBJETIVOS 

1. ALCANCE 

El proyecto comprende las realizaciones de las siguientes 
fases: 

a. Gerencia de proyectos 
b. Conceptualización 
c. Elaboración 
d. Construcción 
e. Transición  

2. TIEMPO El proyecto concluirá en 4 meses 

3. COSTO 
El proyecto será asumido totalmente por el líder de 

proyecto 

4. CALIDAD 
La calidad del proyecto será aceptable si cumple con el 

90% de los objetivos en términos de satisfacción del 
usuario 

5. SATISFACCIÓN DEL USUARIO 
80% de satisfacción del usuario en una escala del 1 al 5, 

es decir 4. 

OBJETIVOS DEL PRODUCTO 

- Desarrollar un aplicativo móvil que permita realizar la comercialización de productos a través de la 
geolocalización 

- Facilitar la gestión de venta en Practi Tiendas Qolca 

DESCRIPCIÓN DEL ALCANCE DEL PRODUCTO 

1. Lograr que Practi Tiendas Qolca, organice y 
gestione los pedidos de la comercialización de 
sus productos de forma óptima y eficiente. 

1. El Aplicativo móvil contará con la organización de 
pedidos por categorías así mismo como un 
listado de ordenes con los detalles de los 
pedidos. 

2. Realiza la gestión de productos, desde la 
visualización por categorías hasta su registro a 
través de ordenes de pedidos. 

2. El sistema contará con una organización de 
productos por categoría para una mejor gestión 
de venta. 

3. Se conformará una interfaz interactiva y de fácil 
uso que permitirá a los usuarios realizar todo el 
proceso de comercialización. 

3. La interface principal contará con la organización 
de los productos para realizar todo el proceso de 
compra 

4. El Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de 
producto en Practi Tiendas Qolca, mostrará una 
nueva forma de gestionar la comercialización a 
través de la geolocalización 

4. En la interface del aplicativo se podrá tener 
acceso a vistas en tiempo real del estado de la 
entrega, así como también gestionar órdenes 
acordes a la ubicación en donde uno se 
encuentre. 

 
 
 
 
 
 



 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN DEL PRODUCTO 

CONCEPTOS CRITERIOS DE ACEPTACIÓN 

1. Técnicos La construcción del aplicativo se debe cumplir al 100% 

2. De Calidad 
Se debe incrementar la eficacia de ventas y la utilidad 

neta de ventas 

3. Administrativos 
Todos los entregables deben ser aprobados por el 

Sponsor 

4. Comerciales Se debe cumplir con los acordado por el acuerdo 

ENTREGABLES DEL PROYECTO 

Inicio del proyecto 03-09-2022 

Cierre de proyecto 10-12-2022 

RESTRICCIONES DEL PROYECTO 

INTERNOS EXTERNOS 

El desarrollo e implementación del aplicativo no se 
implementará en un entorno de producción con 
respuesta rápida, se implementará en un environment 
testing 

El costo por implementación en un environment en la 
nube es costoso, por esa razón se opta por busca un 
entorno de pruebas. 

Los entregables establecidos deben ser entregados 
antes de la sustentación. 

La presentación del desarrollo incluye fechas que no 
pueden ser modificadas. 

Se presentarán avances cada semana sobre los puntos 
de desarrollo e implementación del aplicativo móvil por el 
Sponsor 

Los entregables respetarán el cronograma establecido. 

El cronograma del proyecto no debe exceder a lo 
establecido 

Los entregables deberán ser previstos acorde a las 
fechas del cronograma. 

Se cuenta con acceso a las tecnologías para el 
desarrollo del producto 

Las tecnologías deberán ser compatibles entre sí 
mismas. 

Se cuenta con un lenguaje de programación y base de 
datos adecuados para el despliegue y la integración 

El lenguaje de programación y base de datos sean 
compatibles entre sí mismos. 

LÍMITES DEL PROYECTO 

a) Las fechas acordadas en la planificación del proyecto no están sujeto a cambios, salvo expresa decisión y 
coordinación por parte del Sponsor y el líder de proyecto. 

b) El producto software se limitará a la gestión de comercialización de productos por geolocalización, no se 
contemplan otro tipo de gestiones. 

c) Se realizará la implementación del aplicativo móvil por parte del líder de proyecto. 

REQUERIMIENTOS DEL PROYECTO 

STAKEHOLDER 
NECESIDADES, 
EXPECTATIVAS 

REQUERIMIENTOS 
DEL PROYECTO 

Sponsor: Ing. Ivan Crispin Desarrollar un aplicativo móvil para la 
gestión de comercio electrónico 
geolocalizado 

- Cumplir con los acuerdos 
presentados en la propuesta. 

- Entregar el APP-CEG-PTQ 

Cliente: Practi Tiendas Qolca El cliente necesita capacitación sobre 
el uso del nuevo aplicativo 

- El proyecto deberá ser 
realizado en un plazo máximo 
de 5 meses. 

- Entregar documento final que 
contenga todo lo relacionado al 
desarrollo e implementación del 
proyecto. 

 

REQUISITOS DE APROBACIÓN 

PROYECTO PRODUCTO 

La gestión del proyecto deberá ser aprobada por el Sponsor 
El aplicativo móvil deberá ser revisado por el líder de 

proyecto y aprobado por el Sponsor y el cliente. 

 



 
 

- EDT: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

- CRONOGRAMA (MS PROJECT) 
 
 
 
 

Id Nombre de tarea Duración Comienzo Fin Predecesoras 

0 Proyecto de Investigación 50 días lun 15/08/22 jue 20/10/22  

1    EXPLORACIÓN 6 días lun 15/08/22 sáb 20/08/22  

2       Definición del grupo de interés 1 día lun 15/08/22 lun 15/08/22  

3       Definición del alcance  1 día mar 16/08/22 mar 16/08/22 2 

4       Requisitos previos 1 día mié 17/08/22 mié 17/08/22 3 

5       Objetivos 1 día jue 18/08/22 jue 18/08/22 4 

6       Alcance 1 día vie 19/08/22 vie 19/08/22 5 

7       Establecimiento del proyecto 1 día sáb 20/08/22 sáb 20/08/22 6 

8    INICIALIZACIÓN 5 días lun 22/08/22 vie 26/08/22  

9       Definir el entorno de trabajo 1 día lun 22/08/22 lun 22/08/22  

10       Configuración de tecnologías 1 día mar 23/08/22 mar 23/08/22 9 

11       Planeación inicial 1 día mié 24/08/22 mié 24/08/22 10 

12       Requerimientos no Funcionales 1 día mié 24/08/22 mié 24/08/22  

13       Requerimientos Funcionales en base a módulos 1 día mié 24/08/22 mié 24/08/22  

14       Elaboración de prototipos iniciales 1 día jue 25/08/22 jue 25/08/22 13 

15       Definición de modelo lógico de base de datos 1 día vie 26/08/22 vie 26/08/22 14 

16    PRODUCCIÓN 38 días sáb 27/08/22 sáb 15/10/22  

17       Definición del modelo entidad - relación 1 día sáb 27/08/22 sáb 27/08/22  

18       Diccionario de datos 1 día dom 28/08/22 dom 28/08/22 17 

19       Formato de los campos de la base de datos 1 día dom 28/08/22 dom 28/08/22  

20       Diseño de interfaces Storycard 1 día lun 29/08/22 lun 29/08/22 19 

21       Configuración de arquitectura de aplicación 1 día mar 30/08/22 mar 30/08/22  

22       Configuración de API REST 1 día mié 31/08/22 mié 31/08/22  

23       Configuración integración DB, API, BACKEND FRONTED 1 día jue 01/09/22 jue 01/09/22 22 

24       ITERATIVO DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES 33 días vie 02/09/22 sáb 15/10/22 23 

25    FASE DE ESTABILZIACIÓN 3 días dom 16/10/22 mar 18/10/22  

26       Integración de módulos  1 día dom 16/10/22 dom 16/10/22  

27       Correción de errores posteriores a integración 1 día lun 17/10/22 lun 17/10/22  

28       Integración de módulos final 1 día mar 18/10/22 mar 18/10/22 27 

29    FASE DE PRUEBAS 1 día mié 19/10/22 mié 19/10/22  

30       despliegue proyecto Heroku NodeJs 1 día mié 19/10/22 mié 19/10/22  

31       Despliegue de base de datos POSTGRESQL Heroku 1 día mié 19/10/22 mié 19/10/22  

32       Generación APK aplicativo móvil 1 día mié 19/10/22 mié 19/10/22  

33       Pruebas de funcionalidad 1 día mié 19/10/22 mié 19/10/22  

34    ENTREGA DEL SISTEMA FINAL 1 día jue 20/10/22 jue 20/10/22  

35       Entrega final del aplicativo prueba experimental 1 día jue 20/10/22 jue 20/10/22 33 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
- PLAN DE GESTIÓN DE RIESGOS: 

 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 

METODOLOGÍA DE GESTIÓN DE RIESGOS 

PROCESO DESCRIPCIÓN HERRAMIENTAS 
FUENTES DE 

INFORMACIÓN 

Planificación de Gestión de 
Riesgos 

Elaborar el Plan de Gestión 
de Riesgos 

PMBOOK Líder de Proyecto 

Identificación de los 
Riesgos 

Identificar que riesgos 
pueden afectar el proyecto 

y documentar sus 
características 

Revisar la documentación  
Recopilación de 

información mediante 
tormenta de ideas y 

diagramas de afinidad 

Líder de Proyecto 

Análisis Cualitativo de 
Riesgos 

Priorizar los riesgos y 
evaluar la probabilidad de 
la ocurrencia y el impacto 

de dichos riesgos 

Evaluación de probabilidad 
e impacto 

Matriz de probabilidad e 
impacto 

Líder de Proyecto 

Planificación de la 
Respuesta de Riesgos 

Desarrollar opciones y 
acciones para incrementar 

las oportunidades 

Evaluación para Amenazas, 
oportunidades. 

Estrategia de respuesta 
contra contingencias 

Practi Tiendas Qolca y 
Líder de Proyecto 

Monitoreo y Control de 
Riesgos 

Implementar planes de 
respuesta a los riesgos 

Reevaluación de los 
riesgos 

Practi Tiendas Qolca, 
Sponsor y Líder de 

Proyecto 

 

PROCESO 
MOMENTO DE 
EJECUCIÓN 

PERIODICIDAD DE 
EJECUCIÓN 

Planificación de 
Gestión de los 

Riesgos 
Al inicio del proyecto Una vez 

Identificación de los 
Riesgos 

 
Al inicio del proyecto En 
cada reunión del equipo 

del proyecto 

Una vez, Semanal 

Análisis Cualitativo de 
Riesgos 

 
Al inicio del proyecto En 
cada reunión del equipo 

del proyecto 

Una vez, Semanal 

Planificación de la 
Respuesta de Riesgos 

 
Al inicio del proyecto En 
cada reunión del equipo 

del proyecto 

Una vez, Semanal 

Monitoreo y Control de 
Riesgos 

En cada fase del proyecto Semanal 

 
 
 
 
 
 



 
 

- ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE RIESGO 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 

CATEGORIAS DEL 
NIVEL 1 

CATEGORIAS DEL 
NIVEL 2 

RIESGO NIVEL 
3 

DESCRIPCIÓN 
PROB X 

IMPACTO 

1. Técnico 

1.1 Requisitos 1.1.1. R001 

Los equipos informáticos no 
cumplen con las 

especificaciones mínimas para 
el desarrollo 

0.33 

1.2 Tecnológicos 

1.2.1 R002 
Limitación en los equipos 

informáticos para el desarrollo 
del software 

0.33 

1.2.2. R003 
Equipos informáticos no 

adecuadas para el desarrollo 
0.44 

1.3 Rendimiento 

1.3.1. R004 
Combinación de diferentes 

tecnologías no compatibles para 
el desarrollo del software 

0.75 

1.3.2. R005 
Documentación insuficiente 

relacionada a la metodología del 
trabajo 

0.33 

1.3.3. R006 
Implementar el sistema sin una 
metodología de programación 

0.30 

1.3.4. R007 
Realización de un diagrama de 
base de datos no normalizado 

0.27 

1.4 Calidad 

1.4.1 R008 
Personal no capacitado para las 
realizar las pruebas de calidad 

0.39 

1.4.2 R009 
Los procedimientos realizados 
no hayan sido minuciosamente 

revisados. 
0.18 

2. Externo 

2.1. Cliente y Usuario 

2.1.1. R010 
Requerimientos no 

especificados por parte de la 
organización 

0.48 

2.1.2. R011 
Dificultad para analizar los 

avances del proyecto 
0.48 

2.2. Condiciones 
Ambientales 

2.2.1. R012 Cambio de Gerente General 0.60 

2.2.2. R013 
Cierre de local por alguna causa 

externa socioambiental 
0.68 

2.2.3. R014 
Cierre de local por factores 

económicos 
0.68 

2.3. Condiciones de 
Salubridad 

2.3.1. R015 
Cierre de local por Epidemia o 

pandemia 
0.34 

 
 
 



 
 

3. Dirección de proyecto 

3.1 Estimación 

2.4.1 R016 
Retraso en el tiempo para la 
construcción de los módulos 

software 
0.60 

2.4.2.  R017 
Mala interpretación de la 
complejidad del Software 

0.50 

3.2 Control 

2.5.1 R018 
Falta de revisión de los avances 

del proyecto 
0.36 

2.5.2 R019 
No seguir el cronograma 

establecido 
0.36 

3.3 Comunicación 

2.6.1 R020 
Incumplir con los temas 

programados en la agenda 
0.27 

2.6.2 R021 
Trabajar con información 

desactualizada 
0.33 

2.6.3 R022 
Presentar informes sin previa 

revisión 
0.33 

3.4 Personal 

2.7.1 R023 
Incumplimiento de las tareas 

asignadas 
0.60 

2.7.2 R024 Falta de predisposición 0.30 

2.7.3 R025 
Finalización de los entregables 

fuera de fecha 
0.30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

- IDENTIFICACIÓN Y EVALUACIÓN CUALITATIVA DE RIESGOS 
 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 

PROBABILIDAD 
VALOR 

NUMÉRICO 
IMPACTO 

VALOR 
NUMÉRICO 

Muy improbable 0.0 – 0.2 Muy bajo 0.0 – 0.2 

Relativamente Probable 0.2 – 0.4 Bajo 0.2 – 0.4 

Probable 0.4 – 0.6 Moderado 0.4 – 0.6 

Muy Probable 0.6 – 0.8 Alto 0.6 – 0.8 

Casi Certeza 0.8 – 1.0 Muy Alto 0.8 – 1.0 

 
 

TIPODE RIESGO PROBABILIDAD X IMPACTO 
Muy Alto Mayor a 0.81 

Alto 0.61 – 0.80 

Moderado 0.41 – 0.60 

Bajo 0.21 – 0.40 

Muy Bajo 0.00 - 0.20 

 

COD DESCRIPCIÓN CAUSA TRIGGER 
ENTREGABLES 

AFECTADOS 
EST. 

PROB. 
OBJETIVO 
AFECTADO 

ESTIMACIÓN 
DE IMPACTO 

PROB 
X 

IMPA 

Tipo de 
Riesgo 

R001 

El equipo 
informático no 
cumple con los 
requerimientos 

mínimo 

Falta de 
presupuesto 

para repotencia 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
4.0 Construcción 0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.3 0.09 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.33 

R002 

Limitación en 
los equipos 
informáticos 

para el 
desarrollo del 

software 

Falta de 
presupuesto 

para adquisición 
de equipos 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
4.0 Construcción 0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.3 0.09 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.33 

R003 

Equipos 
informáticos no 
adecuadas para 

el desarrollo 

Periféricos 
dañados o con 
problemas de 
compatibles 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
4.0 Construcción 0.4 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.4 0.16 

Costo 0.3 0.12 

Calidad 0.4 0.16 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.44 

R004 

Combinación de 
diferentes 

tecnologías no 
compatibles 

para el 
desarrollo del 

software 

Tecnologías 
nuevas aplicada 

según la 
arquitectura de 

la aplicación 

Complejidad de 
integración 

4.0 Construcción 0.5 

Alcance   

Alto 

Tiempo 0.5 0.25 

Costo 0.6 0.30 

Calidad 0.4 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.75 

R005 

Documentación 
insuficiente 

relacionada a la 
metodología del 

trabajo 

Documentación 
no actualizada y 
disponible para 
el desarrollo del 

proyecto 

Complejidad de 
integración 

2.0 
Conceptualización 

3.0 Elaboración 
4.0 Construcción 

0.5 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.3 0.09 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.33 

R006 

Implementar el 
sistema sin una 
metodología de 
programación 

Implementación 
no organizada y 

confusa 

Mantenimiento 
y código no 
organizado 

4.4 Aplicativo 
Integral 

0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.2 0.6 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.30 



 
 

R007 

Realización de 
un diagrama de 
base de datos 

no normalizado 

Falta de 
conocimiento 

para una 
correcta 

formulación 

Estructura física 
y lógica de la 
base de datos 

4.2 Estructura 
física y lógica 
4.4 Aplicativo 

Integral 

0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.3 0.9 

Costo 0.2 0.6 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.27 

R008 

Personal no 
capacitado para 
las realizar las 

pruebas de 
calidad 

Falta de 
conocimiento en 

pruebas 
unitarias de 

calidad 

Informes de 
calidad de 
software 

5.1 Pruebas y 
testing 

0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.5 0.15 

Costo 0.3 0.09 

Calidad 0.5 0.15 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.39 

R009 

Los 
procedimientos 
realizados no 
hayan sido 

minuciosamente 
revisados. 

Monitoreo no 
óptimo e 

ineficaz de las 
actividades a lo 

largo del 
proyecto 

Informes de 
procedimientos 

no correctos 
Todo el proyecto 0.4 

Alcance   

Muy Bajo 

Tiempo 0.2 0.08 

Costo 0.2 0.08 

Calidad 0.3 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.18 

R010 

Requerimientos 
no 

especificados 
por parte de la 
organización 

Poca o interés 
por parte del 

usuario 

Calidad del 
proyecto 

Todo el proyecto 0.4 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.5 0.20 

Costo 0.2 0.08 

Calidad 0.5 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.48 

R011 

Dificultad para 
analizar los 
avances del 

proyecto 

Cruze de 
horarios con el 

personal usuario 
Nivel de calidad Todo el proyecto 0.4 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.5 0.20 

Costo 0.2 0.8 

Calidad 0.5 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.48 

R012 
Cambio de 

Gerente 
General 

Cambio 
administrativo 

en la 
organización 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
Todo el proyecto 4.0 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.5 0.20 

Costo 0.5 0.20 

Calidad 0.5 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.60 

R013 

Cierre de local 
por alguna 

causa externa 
socioambiental 

Edificaciones 
antiguas, 
factores 

ambientales 

Retraso en 
fechas del 

cronograma 
Todo el proyecto 0.4 

Alcance 0.2 0.08 

Alto 

Tiempo 0.5 0.20 

Costo 0.5 0.20 

Calidad 0.5 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.68 

R014 
Cierre de local 

por factores 
económicos 

Paralización de 
los proyectos 
pendientes 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 
Todo el proyecto 0.4 

Alcance 0.2 0.08 

Alto 

Tiempo 0.5 0.20 

Costo 0.5 0.20 

Calidad 0.5 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.68 

R015 
Cierre de local 
por Epidemia o 

pandemia 

Extensión de 
una pandemia 

Personal 
afectado 

Entregable del 
proyecto 

0.2 

Alcance 0.2 0.4 

Bajo 

Tiempo 0.5 0.10 

Costo 0.5 0.10 

Calidad 0.5 0.10 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.34 

R016 

Retraso en el 
tiempo para la 

construcción de 
los módulos 

software 

Identificación de 
nuevas tareas 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 

1.3 Plan general 
del proyecto 
5.1.1 Plan de 

pruebas 

0.5 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.5 0.25 

Costo 0.3 0.15 

Calidad 0.4 0.20 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.60 

R017 

Mala 
interpretación 

de la 
complejidad del 

Software 

Falta de 
conocimiento 
del contenido 

del plan 

Deficiencia en 
control de 

calidad 

1.3 Integración 
del sistema 

0.5 

Alcance   

Moderado 

Tiempo 0.5 0.25 

Costo 0.2 0.10 

Calidad 0.3 0.15 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.50 

R018 

Falta de 
revisión de los 
avances del 

proyecto 

Bajo nivel de 
monitoreo de 
avances del 

proyecto 

Auditorias del 
trabajo 

realizado 

1.2 Seguimiento y 
control 

0.3 

Alcance 0.3 0.09 

Bajo 

Tiempo 0.3 0.09 

Costo 0.2 0.06 

Calidad 0.4 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.36 

R019 
No seguir el 
cronograma 
establecido 

Imprevistos en 
la realización de 

tareas 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 
Todo el proyecto 0.4 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.4 0.16 

Costo 0.2 0.08 

Calidad 0.3 0.12 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.36 



 
 

R020 

Incumplir con 
los temas 

programados 
en la agenda 

Falta de 
coordinación 

Polémicas en 
base al 

desarrollo 

1.2 Seguimiento y 
control 

0.3 

Alcance   

Bajo 

Tiempo 0.3 0.09 

Costo 0.3 0.09 

Calidad 0.3 0.09 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.27 

R021 
Trabajar con 
información 

desactualizada 

Poca 
documentación 
referente a las 

tecnologías 
empleadas 

Informes 
generales 

desactualizados 
Todo el proyecto 0.3 

Alcance 0.2 0.06 

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.2 0.06 

Calidad 0.3 0.09 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.33 

R022 
Presentar 

informes sin 
previa revisión 

Falta de 
comunicación e 
incumplimiento 

de 
procedimientos 

Error en los 
entregables 

Todo el proyecto 0.3 

Alcance 0.2 0.06 

Bajo 

Tiempo 0.4 0.12 

Costo 0.2 0.06 

Calidad 0.3 0.09 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.33 

R023 
Incumplimiento 
de las tareas 

asignadas 

No interés por 
parte del equipo 

de desarrollo 

Actividad no 
entregada a 

tiempo 
Todo el proyecto 0.5 

Alcance 0.4 0.20 

Moderado 

Tiempo 0.4 0.20 

Costo 0.2 0.10 

Calidad 0.2 0.10 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.60 

R024 
Falta de 

predisposición 

Falta de 
motivación 
personal 

Calidad de 
entregables 

Todo el proyecto 0.4 

Alcance 0.2 0.08 

Bajo 

Tiempo 0.2 0.08 

Costo 0.2 0.08 

Calidad 0.4 0.16 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.30 

R025 
Finalización de 
los entregables 
fuera de fecha 

Desorganización 
y poca 

comunicación 

Retraso en 
presentación de 
entregables a 

cliente 

Todo el proyecto 0.4 

Alcance 0.2 0.08 

Bajo 

Tiempo 0.2 0.08 

Costo 0.2 0.08 

Calidad 0.4 0.16 

TOTAL, PROB. X IMPACTO 0.30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

- PLAN DE RESPUESTA A RIESGOS 
 

NOMBRE DEL PROYECTO SIGLAS DEL PROYECTO 

Aplicación móvil de comercio electrónico 
geolocalizado para la comercialización de producto en 

Practi Tiendas Qolca 
APP-CEG-PTQ 

 
 

COD 
Amenaza 

Oportunidad 
Descripción Causa Trigger 

Prob 
x 

Impa 

Tipo 
Riesgo 

Responsable Respuestas 
Tipo de 

respuesta 
Responsable 

respuesta 
Fecha 

planificada 
Plan 

contingencia 

R001 Amenaza 

El equipo 
informático no 
cumple con los 
requerimientos 

mínimo 

Falta de 
presupuesto para 

repotencia 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
0.33 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Elaboración de 
documento con 
información de 

especificaciones mínimas 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Al inicio de la 
ejecución del 

proyecto 

Evaluar 
necesidades, 

impacto 
contractual y 

acciones 
correctivas 

R002 Amenaza 

Limitación en los 
equipos 

informáticos para el 
desarrollo del 

software 

Falta de 
presupuesto para 

adquisición de 
equipos 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
0.33 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Comunicación y 
coordinación informal con 

el representante del 
equipo de desarrollo 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Durante la 
Elaboración 

Evaluar 
necesidades, 

impacto 
contractual y 

acciones 
correctivas 

R003 Amenaza 

Equipos 
informáticos no 

adecuadas para el 
desarrollo 

Periféricos 
dañados o con 
problemas de 
compatibles 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
0.44 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Uso de máquinas 
eficientes y en buen 

estado 
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Al inicio de la 
ejecución del 

proyecto 

Plantear y 
resguardar 

computadoras. 

R004 Amenaza 

Combinación de 
diferentes 

tecnologías no 
compatibles para el 

desarrollo del 
software 

Tecnologías 
nuevas aplicada 

según la 
arquitectura de la 

aplicación 

Complejidad 
de integración 

0.75 Alto 
Líder de 
proyecto 

Contar con personal 
capacitado en del 

desarrollo de software 
Aceptar 

Líder de 
proyecto 

Al inicio 
Tener un perfil 

como 
programador 

R005 Amenaza 

Documentación 
insuficiente 

relacionada a la 
metodología del 

trabajo 

Documentación 
no actualizada y 

disponible para el 
desarrollo del 

proyecto 

Complejidad 
de integración 

0.33 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Programar la elaboración 
de informes con 

proyección 
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Durante 
Elaboración 

Analizar causas, 
monitorio de 

resultado 

 
  
 
 
 



 
 

R006 Amenaza 

Implementar el 
sistema sin una 
metodología de 
programación 

Implementación no 
organizada y 

confusa 

Mantenimiento y 
código no 

organizado 
0.30 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Mantener un 
conocimiento sólido de la 
metodología de desarrollo 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Planificación 
del proyecto 

Se deberá 
manejar una 

metodología de 
programación 

que se adapte a 
la arquitectura 

proyectada 

R007 
Amenaza 

 

Realización de 
un diagrama de 

base de datos no 
normalizado 

Falta de 
conocimiento para 

una correcta 
formulación 

Estructura física 
y lógica de la 
base de datos 

0.27 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Validación de datos Mitigar 

Líder de 
proyecto Al iniciar cada 

sesión 

Validar los datos 
ingresados con 

personal 
capacitado. 

R008 Amenaza 

Personal no 
capacitado para 
las realizar las 

pruebas de 
calidad 

Falta de 
conocimiento en 
pruebas unitarias 

de calidad 

Informes de 
calidad de 
software 

0.39 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Evaluación del líder de 
proyecto 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Planificación 
del proyecto 

Capacitarse 
para la revisión 
de este tipo de 

gestión 

R009 Amenaza 

Los 
procedimientos 
realizados no 

hayan sido 
minuciosamente 

revisados. 

Monitoreo no 
óptimo e ineficaz de 
las actividades a lo 
largo del proyecto 

Informes de 
procedimientos 

no correctos 
0.18 Muy Bajo 

Líder de 
proyecto 

Verificación de 
entregables de calidad 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Al inicio de 
cada sesión 

Asignar revisión 
por el sponsor 

R010 Amenaza 

Requerimientos 
no especificados 
por parte de la 
organización 

Poca o interés por 
parte del usuario 

Calidad del 
proyecto 

0.48 Moderado 
Líder de 
proyecto 

Verificación de 
requerimientos antes de 

cada sesión 
Mitigar 

Líder de 
proyecto Acción 

continua 

Evaluar impacto 
contractual, 

acciones 
preventivas 

R011 Amenaza 

Dificultad para 
analizar los 
avances del 

proyecto 

Cruze de horarios 
con el personal 

usuario 
Nivel de calidad 0.48 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Comunicar con gerente 
general 

Evitar 

Líder de 
proyecto Al finalizar 

cada sesión 

Evaluar impacto 
contractual, 

acciones 
preventivas 

R012 Amenaza 
Cambio de 

Gerente General 

Cambio 
administrativo en la 

organización 

Avance del 
proyecto no 

óptimo 
0.60 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Realizar replanteo de 
proyecto 

Mitigar 

Líder de 
proyecto Durante la 

elaboración 

Realizar 
reformulación de 
requerimientos y 

cambios 

R013 Amenaza 

Cierre de local 
por alguna causa 

externa 
socioambiental 

Edificaciones 
antiguas, factores 

ambientales 

Retraso en 
fechas del 

cronograma 
0.68 Alto 

Líder de 
proyecto 

Establecer un local 
alternativo 

Evitar 

Líder de 
proyecto 

Durante la 
elaboración 

Realizar 
impactos 

contractuales, 
acciones 

opcionales 

R014 Amenaza 
Cierre de local 

por factores 
económicos 

Paralización de los 
proyectos 

pendientes 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 
0.68 Alto 

Líder de 
proyecto 

Establecer un local 
alternativo 

Evitar 

Líder de 
proyecto 

Durante la 
elaboración 

Realizar 
impactos 

contractuales, 
acciones 

opcionales 

 
  
 



 
 

R015 Amenaza 
Cierre de local 
por Epidemia o 

pandemia 

Extensión de una 
pandemia 

Personal 
afectado 

0.34 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Solicitar inspección del 
local respecto a 

eventos adversos 
Evitar 

Líder de 
proyecto 

Durante la 
elaboración 

Realizar 
impactos 

contractuales, 
acciones 

opcionales 

R016 Amenaza 

Retraso en el 
tiempo para la 

construcción de 
los módulos 

software 

Identificación de 
nuevas tareas 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 
0.60 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Integración de módulos 
diario, coordinación 

continua 
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Acción 
continua 

Analizar causas, 
acciones 

correctivas, 
monitoreo 

R017 Amenaza 

Mala 
interpretación de 
la complejidad 
del Software 

Falta de 
conocimiento del 

contenido del plan 

Deficiencia en 
control de 

calidad 
0.50 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Diccionarios 
tecnológicos, informes 
de contraste, informe 

de cumplimiento 

Mitigar 
Evitar  
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Acción 
continua 

Evaluar 
necesidades, 

impactos, 
acciones 

correctivas 

R018 Amenaza 
Falta de revisión 
de los avances 

del proyecto 

Bajo nivel de 
monitoreo de 
avances del 

proyecto 

Auditorias del 
trabajo 

realizado 
0.36 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Revisión periódica y 
conformidad de 

avances, cumplimiento 
de trabajo 

Evitar 
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Al finalizar 
cada sesión 

Determinar el 
rendimiento e 

incumplimiento 
de los 

integrantes. 

R019 Amenaza 
No seguir el 
cronograma 
establecido 

Imprevistos en la 
realización de 

tareas 

Retraso en las 
fechas del 

cronograma 
0.36 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Coordinación continua Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Acción 
continua 

Reprogramación 
de actividades. 

R020 Amenaza 

Incumplir con los 
temas 

programados en 
la agenda 

Falta de 
coordinación 

Polémicas en 
base al 

desarrollo 
0.27 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Flexibilidad en 
entregables del 
desarrollador 

Mitigar 

Líder de 
proyecto Acción 

continua 

Evaluación del 
Impacto, 

reprogramación 
de agenda 

R021 Amenaza 
Trabajar con 
información 

desactualizada 

Poca 
documentación 
referente a las 

tecnologías 
empleadas 

Informes 
generales 

desactualizados 
0.33 Bajo 

Líder de 
proyecto 

Verificar que la 
información brindada 

sea 
actual 

Mitigar 

Líder de 
proyecto 

 
 

Permanente 
acción. 

Verificación y 
actualización de 
los entregables. 

R022 Amenaza 
Presentar 

informes sin 
previa revisión 

Falta de 
comunicación e 

incumplimiento de 
procedimientos 

Error en los 
entregables 

0.33 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Revisión adecuada del 
informe entregado 

Mitigar 
Líder de 
proyecto 

Al finalizar 
cada sesión 

Consultas y 
validaciones 

para informes de 
calidad 

R023 Amenaza 
Incumplimiento 
de las tareas 

asignadas 

No interés por parte 
del equipo de 

desarrollo 

Actividad no 
entregada a 

tiempo 
0.60 Moderado 

Líder de 
proyecto 

Feedback, verificación 
e informe semanal 

Mitigar 
Líder de 
proyecto 

Al finalizar 
cada semana 

Tomar medidas 
correctivas, 

evitar 
incumplimiento 

R024 Amenaza 
Falta de 

predisposición 
Falta de motivación 

personal 
Calidad de 
entregables 

0.30 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Evaluación de 
miembros y proyección 

de objetivos  
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Al finalizar 
sesión 

Charlas 

motivacionales e 
informes de 

avance 

R025 Amenaza 
Finalización de 
los entregables 
fuera de fecha 

Desorganización y 
poca comunicación 

Retraso en 
presentación de 
entregables a 

cliente 

0.30 Bajo 
Líder de 
proyecto 

Conformar las 
actividades en paralelo 

y apoyo 
Mitigar 

Líder de 
proyecto 

Durante 
Elaboración 

Evaluación 
Incumplimiento 



 
 

ANEXO 10. TABLA T-STUDENT 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 11. RESOLUCIÓN CAMBIO DE TÍTULO. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 12. ACTA DE ACEPTACIÓN DE PROYECTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 13. FICHA DE REGISTRO - EFICACIA DE VENTAS - LLENA  
(GRUPO CONTROL) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 14. FICHA DE REGISTRO – EFICACIA DE VENTAS – LLENA  
(GRUPO EXPERIMENTAL) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 15. FICHA DE REGISTRO – UTILIDAD NETA DE VENTAS – LLENA  
(GRUPO CONTROL) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ANEXO 17. FICHA DE REGISTRO – UTILIDAD NETA DE VENTAS – LLENA  
(GRUPO EXPERIMENTAL) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ANEXO 18. ACTA DE CULMINACIÓN DE PROYECTO 



FACULTAD DE INGENIERÍA Y ARQUITECTURA

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERÍA DE SISTEMAS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, CRISPIN SANCHEZ IVAN, docente de la FACULTAD DE INGENIERÍA Y

ARQUITECTURA de la escuela profesional de INGENIERÍA DE SISTEMAS de la

UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada:

"Aplicación Móvil de comercio electrónico geolocalizado para la comercialización de

productos en Practi Tiendas Qolca", cuyo autor es OSORIO VIZA JOAN'S MAYDELSON,

constato que la investigación tiene un índice de similitud de 11.00%, verificable en el

reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni

exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no

constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,

ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información aportada, por lo

cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad

César Vallejo.
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