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RESUMEN 

La investigación su objetivo principal el desarrollo de un aplicativo móvil basado 

en la tecnología Flutter para la gestión de ventas en la Ferretería Ronny S.A.C.- 

Morropón. Adoptando un enfoque cuantitativo, buscando medir y mejorar 

aspectos específicos vinculados a la gestión de ventas. La metodología 

seleccionada fue de diseño experimental, con una modalidad preexperimental y 

una muestra de 30 clientes seleccionados de la Ferretería Ronny S.A.C mediante 

criterios de inclusión establecidos. Para recopilar datos, se emplearon 

encuestas, y las guías de observación validaron el tiempo de respuesta en pre y 

post test. Tras la implementación del aplicativo móvil, los resultados revelaron 

mejoras significativas, evidenciadas por la notable reducción del tiempo de 

respuesta, reflejando un impresionante porcentaje de mejora. La evaluación de 

la satisfacción del cliente mostró avances notables, consolidando la eficacia de 

la aplicación. Estos resultados respaldan la investigación, confirmando el 

impacto positivo en la eficiencia del proceso analizado. La satisfacción del 

cliente, la facilidad de uso, y la cobertura de la aplicación fueron destacadas. Se 

concluye que la implementación del aplicativo no solo optimizó el proceso de 

manera significativa, sino que también generó mejoras tangibles en áreas 

fundamentales, recibiendo elogios tanto de los clientes como de la organización. 

Palabras clave: Aplicativo móvil, flutter, gestión de ventas, clientes. 
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ABSTRACT 

The main objective of the research is the development of a mobile application 

based on Flutter technology for sales management in the hardware store Ronny 

S.A.C - Morropón. Adopting a quantitative approach, seeking to measure and 

improve specific aspects related to sales management. The selected 

methodology was of experimental design, with a pre-experimental modality and 

a sample of 30 customers selected from the Hardware Store Ronny S.A.C. by 

means of established inclusion criteria. To collect data, surveys were used, and 

observation guides validated the response time in pre- and post-test. After the 

implementation of the mobile application, the results revealed significant 

improvements, evidenced by the notable reduction in response time, reflecting 

an impressive percentage improvement. The evaluation of customer satisfaction 

showed remarkable progress, consolidating the effectiveness of the application. 

These results support the research, confirming the positive impact on the 

efficiency of the analyzed process. Customer satisfaction, ease of use and 

coverage of the application were highlighted. It is concluded that the 

implementation of the application not only optimized the process significantly, but 

also generated tangible improvements in key areas, receiving praise from both 

clients and the organization. 

Keywords: Mobile application, flutter, sales management, customers. 
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I.INTRODUCCIÓN

La economía a nivel mundial en el año 2020 se vio impactada por la COVID-19. 

La situación actual obligó a todos los negocios a modificar sus estrategias de 

ventas para garantizar su sustentabilidad en el mercado(Vélez et al., 2021). 

En el sector ferretero, se observa una amplia presencia de competidores, los 

cuales pueden clasificarse en dos grupos. Por un lado, se encuentran las 

ferreterías tradicionales, que incluyen tanto las formales como las informales. 

Por otro lado, están las cadenas de tiendas comerciales, que en un principio 

fueron consideradas como una amenaza para las ferreterías de menor tamaño 

(Corrales Huahuala, 2018). 

Según investigaciones realizadas en Colombia, se puede conocer la relevancia 

del empleo de las TIC en la industria ferretero. Estudios han identificado que el 

uso de las TIC muestra efectos beneficiosos y relevantes en la mejora del 

rendimiento de pequeñas y medianas empresas (pymes), mejorando la 

productividad, calidad, y adaptabilidad de las empresas (Bejarano Bejarano, 

2021). 

La evolución de la gestión de ventas ha sido impulsada por los avances 

tecnológicos y las demandas cambiantes de la sociedad. En las etapas 

tempranas del desarrollo económico, las empresas solían realizar tareas 

repetitivas y de fácil definición. En ese contexto, la responsabilidad del gerente 

era supervisar la producción y garantizar la rentabilidad. Sin embargo, en la 

actualidad, los mercados son extremamente competitivos y las compañías se 

enfrentan a desafíos como la globalización y el rápido progreso tecnológico, 

además se destacan la influencia de la tecnología ha llevado a las empresas a 

cambiar y encontrar soluciones tecnológicas. con el objetivo de mejorar su 

desempeño y expandir su alcance hacia un mayor número de clientes.(Rojas 

Quijano, 2017). 
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La compañía Ferretería Ronny S.A.C, con sede en Perú, se enfrenta a desafíos 

en la gestión de sus operaciones de venta, enfocadas en la venta y distribución 

de artículos de ferretería y materiales de construcción, la presencia digital de la 

empresa es restringida, a pesar de disponer de una tienda física que permite a 

los clientes ver y comprar productos. Esta restricción impacta negativamente en 

su capacidad para alcanzar a nuevos clientes y conlleva limitaciones en las 

oportunidades de expansión en un mercado que continúa creciendo. 

Adicionalmente, la gestión manual de las ventas representa otro desafío para la 

Ferretería Ronny S.A.C. Este enfoque tradicional implica realizar tareas 

repetitivas y propensas a errores, lo cual afecta la eficiencia y precisión en el 

registro de las ventas. La falta de una solución tecnológica adecuada para la 

gestión de ventas dificulta el seguimiento detallado de las transacciones y limita 

la capacidad de realizar análisis estratégicos del desempeño. 

Estos problemas tienen un impacto directo en el crecimiento y la rentabilidad de 

la Ferretería Ronny S.A.C. La limitada presencia en línea y la gestión manual de 

ventas obstaculizan la captación de nuevos clientes, la expansión del negocio y 

la optimización de las operaciones comerciales. Por lo tanto, es fundamental 

abordar estos desafíos a través de la implementación de una solución 

tecnológica que mejore la presencia en línea, amplíe el alcance de la empresa y 

optimice la gestión de ventas. 

Con el objetivo de abordar esta problemática, se planteó la creación de una 

aplicación móvil como solución alternativa, empleando la tecnología Flutter. 

Según los datos recabados en la encuesta de Stack Overflow Developer Survey 

2021, se ha notado un crecimiento significativo en la adopción de Flutter, 

desarrollo de aplicaciones multiplataforma. En el año 2020, el 39,6% de los 

desarrolladores encuestados manifestaron haber utilizado Flutter en sus 

proyectos, representando un aumento de 10,5% en comparación de años 

anteriores.(Phillips, 2021) 

Dado el problema investigado, se ha definido la formulación de la pregunta 

principal: ¿Cuál es el impacto de la implementación del aplicativo móvil basado 

en Flutter para la gestión de ventas en la Ferretería Ronny S.A.C-Morropón en 

la eficiencia del servicio de ventas? 
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Como preguntas específicas se plantearon: ¿Cuáles son los requisitos 

funcionales y no funcionales esenciales para el diseño de una aplicación móvil 

que mejore la eficiencia en la gestión de ventas en Ferretería Ronny S.A.C.? 

¿Cómo se puede construir una aplicación móvil que facilite y optimice el proceso 

de ventas en la Ferretería Ronny S.A.C.? ¿Cómo evaluar el desempeño de la 

aplicación móvil y la mejora de experiencia por parte de los usuarios en la 

Ferretería Ronny S.A.C.? 

Este análisis se sustenta en la necesidad apremiante de Ferretería Ronny S.A.C 

de mantenerse al día con las tendencias comerciales actuales, incrementar su 

visibilidad en internet y atraer a un mayor número de clientes. La introducción 

de esta innovación tecnológica incrementará la productividad y los ingresos de 

la compañía, lo que a su vez repercutirá positivamente en la economía local y 

en el nivel de vida de los consumidores. El reto se encuentra en la necesidad 

imperiosa de la empresa de acoplarse a las tendencias de mercado actuales y 

potenciar su presencia en el entorno digital. La implementación de una solución 

tecnológica proporcionará beneficios significativos, tanto para la empresa como 

para los consumidores. Esto incluye la mejora de la eficiencia operativa, el 

aumento de la rentabilidad, el acceso a un público más amplio y la experiencia 

mejorada de una compra para los clientes. 

Esta investigación se justifica en varias dimensiones. En primer lugar, desde la 

perspectiva teórica, se busca explorar y aplicar el potencial de la tecnología 

Flutter en el contexto de una empresa ferretera, brindando nuevas perspectivas 

sobre su efectividad en la gestión de ventas. Además, contribuirá al cuerpo de 

conocimiento existente dentro del ámbito de las aplicaciones móviles y su 

impacto en el desempeño empresarial. 

Desde una perspectiva práctica, esta investigación busca proporcionar una 

solución concreta a la Ferretería Ronny S.A.C para superar sus desafíos en la 

gestión de ventas. El desarrollo de una aplicación móvil basada en tecnología 

Flutter mejorará la presencia en línea de la empresa, permitiendo llegar a más 

clientes y ofreciendo una experiencia de compra mejorada. 
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Desde una perspectiva social, el desarrollo de esta aplicación optimizo el 

desempeño y la ganancia económica de la organización, lo que, a su vez, 

generará efectos beneficiosos en la economía y calidad de vida de los 

consumidores. Al facilitar el acceso a información detallada sobre los productos 

y brindar una experiencia de compra más eficiente, se fomentará el agrado de 

los clientes y su lealtad hacia la tienda. 

El objetivo de este proyecto fue desarrollar un aplicativo móvil basado en la 

tecnología Flutter para la gestión de ventas en la empresa ferretera ubicada en 

Morropón: para optimizar la satisfacción del consumidor durante el proceso de 

adquisición, que permitirá aumentar la eficiencia en la gestión de ventas. Se 

plantearon los siguientes objetivos específicos: en primer lugar, determinar el 

grado de satisfacción de los clientes, en segundo lugar, medir el tiempo de 

respuesta del proceso de ventas y finalmente evaluar el nivel de facilidad de uso 

y cobertura del aplicativo móvil. 

En cuanto a la hipótesis se considera que la implementación del aplicativo móvil 

basado en la tecnología Flutter para la gestión de ventas en la empresa ferretera 

ubicada en Morropón la cual mejora significativamente la eficiencia del servicio 

de ventas. Como hipótesis específicas, se determina que la implementación del 

aplicativo móvil demuestra un grado de satisfacción razonable por parte de los 

clientes, el tiempo de respuesta del proceso de ventas es menor a través del 

aplicativo móvil y el nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo móvil es 

aceptable. 
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II. MARCO TEÓRICO

La revisión teórica actual se centra en el diseño de una aplicación móvil que 

utilice la tecnología Flutter para administrar las ventas en Ferretería Ronny 

S.A.C. en Morropón. Su concepción se sustenta en un análisis exhaustivo de 

diversas investigaciones a nivel tanto nacional como internacional que abordan 

este tema. 

El presente estudio se basó en investigaciones internacionales previas, como el 

trabajo realizado por Colcha Núñez (2023), que se centró en el desarrollo de un 

aplicativo móvil de comercio electrónico utilizando el framework Flutter. Su 

objetivo fue implementar una solución que permitiera gestionar las ventas en 

línea de artículos para el hogar en Credicomercio Cevallos. La aplicación se 

diseñó teniendo en cuenta las tendencias actuales del comercio electrónico y la 

necesidad de adaptarse a ellas para mantener la competitividad de la empresa. 

El enfoque metodológico se basó en un análisis exhaustivo del proceso de 

ventas de la empresa, identificando las necesidades de los clientes y 

vendedores. Se optó por la arquitectura MVVM y el framework Flutter debido a 

su capacidad para ofrecer una experiencia de usuario satisfactoria y su 

flexibilidad para adaptarse al crecimiento futuro. En términos de desarrollo, se 

utilizaron PHP y MySQL para el backend, implementando una API REST para 

garantizar una comunicación eficiente entre la aplicación y la base de datos. 

Además, se aplicó la metodología Mobile D como guía para el desarrollo de la 

aplicación móvil. Los resultados principales de este estudio demostraron una 

exitosa implementación de la aplicación móvil de comercio electrónico utilizando 

Flutter, cumpliendo con los requisitos establecidos por la empresa. La aplicación 

resulta fácil de usar e intuitiva para los usuarios, brindando una experiencia de 

compra personalizada y cómoda. En resumen, la aplicación móvil de comercio 

electrónico desarrollada con Flutter para la gestión de ventas de artículos para 

el hogar en Credicomercio Cevallos demostró ser una solución eficiente y 

adaptada a las tendencias actuales del comercio electrónico. Su implementación 

permitió a la empresa mantener su competitividad y ofrecer una experiencia de 

compra satisfactoria para los usuarios.. 
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Según, Pozo Pozo (2023), En un estudio realizado en la empresa Makamba Cia 

en Ecuador, la implementación de una aplicación móvil de ventas electrónicas 

(E-commerce) con el propósito de mejorar las transacciones, agilizar los 

procesos empresariales y fortalecer la comunicación con los compradores. Se 

utilizó un enfoque metodológico la cual se desarrolló una aplicación móvil rápida, 

segura y amigable, utilizando herramientas como Flutter para la interfaz, Node.js 

para la programación del sistema, MySQL como base de datos y Firebase para 

el almacenamiento de archivos multimedia. El estudio se enfocó en la gestión 

de ventas de productos textiles y publicitarios, obteniendo resultados que 

resaltan la eficiencia, escalabilidad, seguridad e intuitividad de la aplicación 

móvil desarrollada. En resumen, la implementación de esta aplicación de ventas 

electrónicas móviles con Flutter en Makamba Cia demuestra su capacidad para 

aumentar las transacciones, agilizar los procesos comerciales y mejorar la 

comunicación con los compradores. El uso efectivo de herramientas 

tecnológicas permite crear una aplicación segura y fácil de usar que ofrezca 

beneficios tanto para la empresa como para los compradores. 

Montalvo Chuquisala, (2022). El desarrollo de un aplicativo móvil para 

artesanales: estudio de caso "Tejiendo mi Faja, Bordando mi Blusa" en la 

fundación Fe y Alegría. Se llevó a cabo la creación de un aplicativo móvil de 

marketing con el objetivo de promocionar productos artesanales. La metodología 

empleada en este proyecto se basó en la metodología ágil Scrum, que permitió 

un desarrollo incremental y una mejora continua del valor agregado del aplicativo 

móvil. Se implementaron sprints como fases de desarrollo incrementales para 

alcanzar el producto final, con una correcta captura de requisitos y asignación 

de roles dentro del equipo de desarrollo. El enfoque se centró en el diseño y 

análisis exhaustivos de la implementación de los requisitos del cliente o 

stakeholder. La elección de la metodología ágil se debió a su capacidad de 

adaptación a los cambios de requisitos. La utilización de Flutter, integrado con 

estructuras de diseño limpias y una adecuada gestión de estados, demostró ser 

efectivo durante el proceso de desarrollo, y las pruebas unitarias resultaron 

satisfactorias. Los resultados más destacados de este estudio de investigación 

están relacionados con el exitoso desarrollo de la aplicación móvil con las 

funcionalidades clave solicitadas. Se comprobó la efectividad de la metodología 

Scrum y el uso de Flutter como herramientas para la implementación de la 

aplicación. En n conclusión, este trabajo demuestra la viabilidad y utilidad de la 
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metodología Scrum y el uso de Flutter en el desarrollo de aplicativos móviles 

para promocionar productos artesanales. La aplicación de estas metodologías y 

tecnologías contribuyó a un proceso de desarrollo eficiente y satisfactorio en 

términos de tiempo y funcionalidad de la aplicación. 

Como antecedentes a nivel nacional contamos con los siguientes trabajos. 

Chávez Neyra Et Al., (2018).Según un estudio, una empresa de 

telecomunicaciones implemento una aplicación móvil para mejorar el proceso 

de venta de sus servicios de televisión por cable, Internet y telefonía fija. El 

objetivo de la implementación de esta aplicación móvil era reducir los costos y 

el tiempo asociados con el proceso de venta de estos servicios. para el hogar. 

El enfoque del estudio se centró en automatizar las consultas y validaciones 

realizadas por el área de registro de pedidos (backoffice) durante la venta en 

campo, el 30% representa las ventas de la empresa. El alcance del estudio se 

limitó a la implementación de la aplicación móvil para facilitar el proceso de venta 

frente a los clientes. La muestra consistió en los vendedores de la empresa de 

telecomunicaciones que utilizaban el canal proactivo de ventas en campo. Los 

instrumentos utilizados fueron la aplicación móvil desarrollada y los registros de 

tiempo y costos antes y después de su implementación. Los principales 

resultados del estudio mostraron una reducción significativa en el tiempo 

promedio de registro de ventas, pasando de 8 a 14 minutos a un tiempo más 

eficiente gracias a la automatización de las consultas al backoffice. Además, se 

observó una mejora en los costos asociados al proceso de venta. Estos 

resultados están vinculados al propósito del estudio de demostrar la mejora en 

costos y tiempos en la empresa de telecomunicaciones mediante la 

implementación de la aplicación móvil. En conclusión, la implementación de la 

aplicación móvil en el proceso de venta de la empresa de telecomunicaciones 

resultó en una mejora significativa en los costos y tiempos asociados, 

optimizando el proceso de ventas de los servicios de telecomunicaciones 

domésticas. Esto respalda la efectividad de la aplicación móvil como una 

herramienta para automatizar y agilizar el proceso de ventas en el contexto 

específico de la empresa de telecomunicaciones estudiada. 
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Soto Manzanares Et Al., (2021). Se elaboró un plan empresarial para una 

aplicación móvil: un punto de venta diseñado para pequeñas y medianas 

empresas (PYMES) en la ciudad de Lima. Se llevó a cabo en Lima, con el 

objetivo de desarrollar un caso de negocio para la comercialización de una 

aplicación móvil destinada a PYMES. El propósito de esta aplicación es facilitar 

el acceso a la tecnología en las operaciones diarias de las micro y pequeñas 

empresas, con el fin de profesionalizar la comercialización de sus productos a 

través de transacciones seguras y optimizar los procesos logísticos, 

administrativos y tributarios. La metodología se enfocó en evaluar la viabilidad 

económica y la factibilidad del aplicativo móvil propuesto, así como determinar 

los factores que influirán en su éxito y formular estrategias para solventar las 

situaciones de negocio identificadas. La muestra utilizada en el estudio consistió 

en PYMES ubicadas en Lima. Las herramientas empleadas para la recolección 

de datos incluyeron entrevistas a empresarios y un análisis financiero de las 

empresas participantes. Los principales resultados obtenidos se centraron en la 

viabilidad económica de la aplicación móvil y los factores clave que influirán en 

su éxito. Estos resultados están relacionados con el propósito de elaborar un 

plan de negocios para una aplicación móvil de punto de venta destinada a las 

pequeñas y medianas empresas (PYMES) en Lima. En resumen, el desarrollo 

de dicho plan de negocios demuestra la factibilidad y el potencial de esta 

herramienta digital para mejorar la eficacia y competitividad de las micro y 

pequeñas empresas. La profesionalización de los procesos y la optimización de 

la gestión logística, administrativa y tributaria son aspectos clave para el éxito 

de las PYMES en el contexto estudiado. 

Un estudio realizado en una empresa ubicada en la provincia de la Libertad y 

dedicada a la venta de loterías,García Huaman Et Al., (2020) creó un aplicativo 

móvil multiplataforma, con el objetivo de mejorar el control sobre las ventas de 

lotería que se realizan en la empresa. La metodología usada para dicha 

investigación se construye en un estudio aplicado, además de adoptar un diseño 

de investigación experimental de grado pre-experimental. La muestra que utilizó 

se encuentra relacionada con el personal motorizado y distribuidores de la 

empresa. 
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En la metodología se utilizaron instrumentos que facilitaron la recolección de 

datos como fichas de observación y cuestionarios; estos dos últimos están 

validados al juicio de los expertos. Y en cuanto al desarrollo de un sistema, 

utilizaron Laravel como framework acompañado de las tecnologías Flutter, Dart; 

además de implementación del gobierno electrónico rescatado de SUNAT y 

RENIEC. Finalmente, los principales resultados obtenidos luego del desarrollo 

de lo propuesto: logró una reducción del 55,98 % relacionado al tiempo invertido 

en visitas por punto de venta; otro más de los resultados se vio evidenciado en 

un aumento que este traía para la eficiencia laboral, y otro no menos importante 

fue la disminución del tiempo para la creación de reportes en un 93,48%. 

Perez Peña, (2020). Implementar un embudo de ventas utilizando una aplicación 

móvil para aumentar los ingresos en un supermercado en Lima Metrópolis. 

Actualmente se está investigando en el área metropolitana de Lima el uso de 

aplicaciones móviles para crear canales de venta en las tiendas de abarrotes 

para aumentar los ingresos. Está diseñado para abordar el crecimiento y la 

relevancia de este canal de ventas en Perú, donde el número de las principales 

cadenas de supermercados ha crecido significativamente. 

Este estudio se basa en un enfoque exploratorio, cuyo alcance se limita a las 

tiendas ubicadas en el área metropolitana de Lima. No se especificó el tamaño 

de la muestra tampoco los elementos utilizados para recolectar los datos. Las 

principales conclusiones relacionadas con los objetos de estudio están 

relacionadas con el crecimiento y éxito de las tiendas minoristas en el mercado 

peruano y la necesidad de estar a la altura que desean los consumidores, los 

cuales disponen de poco tiempo y prefieren los servicios. más directamente. 

Además, las tiendas de comestibles tienen canales de venta móviles limitados 

que se centran principalmente en la promoción de productos en lugar de las 

ventas directas. En conclusión, implementar un canal de venta a través de la 

aplicación móvil de Tiendas de Conveniencia Lima Metropolitana es una 

oportunidad para maximizar los ingresos y cumplir las necesidades de los 

usuarios de hoy que aprecian la comodidad y rapidez en las transacciones. 

Estos antecedentes enfatizan la importancia de adaptarse a las nuevas 

tendencias de consumo y utilizar la tecnología móvil como un medio para 

fortalecer los negocios y mejorar la experiencia del cliente. 
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Según Phillips, (2021), Flutter desarrolla aplicaciones para dispositivos móviles 

que funcionan en múltiples plataformas. utilizando un solo código base. En este 

estudio, las bases teóricas incluyen que Flutter es un marco de trabajo diseñado 

por Google. Este marco utiliza el lenguaje de programación Dart y diversos 

widgets personalizables para construir interfaces modernas y atractivas en 

sistemas operativos Android. 

El término "aplicación móvil" se refiere a un tipo de software destinado a 

funcionar en dispositivos móviles como smartphones o tabletas. Estas 

aplicaciones pueden brindar a los usuarios servicios y experiencias de alta 

calidad a pesar de su tamaño pequeño y funcionalidades limitadas en 

comparación con otros programas. Mauricio et al., (2018), afirma que una 

"aplicación móvil" es un software que se instala en teléfonos inteligentes y 

tabletas para acceder a noticias, juegos, entretenimiento, pronósticos del tiempo 

y otros tipos de información. 

Gestión de ventas La gestión de ventas implica la coordinación de clientes y 

recursos para alcanzar los objetivos de ventas de una empresa. Este proceso 

se basa en políticas y procedimientos que actúan como directrices para llevar a 

cabo todas las actividades relacionadas. Según Bullemore-Campbell Et Al., 

(2021), la Gestión del Rendimiento de las Ventas (GDS) es un conjunto de 

procesos de ventas interconectados y operacionalizados cuyo objetivo es 

maximizar la eficacia, la productividad y el rendimiento general de una 

organización de ventas. 

Node.js es una plataforma de programación en el servidor que habilita a los 

programadores a emplear el lenguaje de programación JavaScript con el fin de 

construir aplicaciones de red escalables y de alto calibre. Para lograr una 

eficacia y rendimiento óptimos, Node.js adopta un enfoque de E/S no bloqueante 

y fundamentado en eventos. Según Gornicki, (2019) , Node.js ofrece a los 

desarrolladores la capacidad de usar JavaScript tanto en el lado del cliente como 

en el lado del servidor, lo que lo convierte en una excelente opción para aquellos 

que buscan crear aplicaciones web. 
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transacciones, mantenimiento de la integridad de datos, replicación y 

escalabilidad. En palabras de Kemper, (2019), "PostgreSQL se destaca como 

una base de datos relacional altamente escalable y de una confiabilidad 

excepcional, ofreciendo una amplia gama de funcionalidades avanzadas que 

cumplen con los requisitos de los usuarios empresariales". 

MySQL, es un sistema de gestión de bases de datos relacionales de código 

abierto. La información en MySQL se organiza en tablas compuestas por filas y 

columnas, siguiendo el modelo de otras bases de datos relacionales. SQL brinda 

a los usuarios la capacidad de crear, modificar, administrar y consultar datos. 

Según la Corporation (2021), actual desarrolladora de MySQL, los datos se 

organizan en una o más tablas con relaciones entre ellas. 

El acrónimo CRUD engloba cuatro funciones básicas comúnmente ejecutadas  

en cualquier entorno de sistema de información, la creación, lectura, 

actualización y eliminación son operaciones cruciales para el mantenimiento de 

datos y la administración de información en la mayoría de los sistemas de 

gestión de bases de datos. De acuerdo con José Cordero, (2023), "CRUD se 

define como un conjunto de procedimientos generales aplicados en la 

manipulación de datos". 

Las pasarelas de pago representan infraestructuras electrónicas que posibilitan 

la transmisión segura de datos financieros entre compradores, vendedores y 

entidades financieras. Estas pasarelas procesan de manera eficiente y fiable 

transacciones en línea, haciendo uso de tecnologías de encriptación para 

proteger los datos financieros de los usuarios. Según Gómez, (2020), estas 

pasarelas permiten a los usuarios realizar compras en línea de forma segura y 

eficaz, lo que las hace esenciales en el comercio electrónico. 

En cuanto a una API REST (Interfaz de Programación de Aplicaciones de 

Transferencia de Estado Representacional), se trata de un conjunto de 

directrices y protocolos que simplifican lo mismo.la comunicación entre sistemas 

informáticos de manera eficaz y estandarizada a través de la web. Estas APIs 

hacen uso del protocolo HTTP para intercambiar datos en formatos 

estandarizados como JSON o XML. De acuerdo con Rodríguez de Santiago, 

(2023) la arquitectura REST mejora la escalabilidad, simplicidad, 

modificabilidad, visibilidad, portabilidad y confiabilidad de un sistema cuando se 

aplican ciertas restricciones arquitectónicas. Los sockets son una API que 
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posibilita la interacción entre procesos en sistemas informáticos distintos, 

mediante el uso de direcciones IP y números de puerto para la configuración. 

conexiones en redes, permitiendo así la transferencia de datos entre los 

sistemas. De acuerdo con la perspectiva de Madrid Martínez, (2019) "los 

sockets se configuran como una representación abstracta de los canales de 

comunicación empleados en los sistemas operativos para posibilitar la 

comunicación entre procesos". La metodología Scrum es un enfoque de gestión 

de proyectos dentro de la metodología ágil que facilita la organización y 

administración de tareas mediante un conjunto de valores, principios y prácticas. 

Aunque se utiliza principalmente en equipos dedicados al desarrollo de 

software, sus enseñanzas y enfoques son aplicables a una amplia variedad de 

contextos de trabajo en equipo. Según Martins, (2013) , "el autor describe la 

metodología Scrum como un marco de trabajo ágil que se basa en valores como 

la colaboración, la simplicidad, la flexibilidad y la satisfacción del cliente". Se 

apoya en principios como la priorización, la entrega, la retroalimentación y el 

aprendizaje. 
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III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

La investigación fue aplicada y se basó en el desarrollo de un aplicativo 

móvil con Flutter para la gestión de ventas en la empresa Ronny S.A.C 

perteneciente al rubro ferretero. El objetivo es mejorar la satisfacción del 

cliente y optimizar el proceso de ventas. La solución innovadora busca 

satisfacer las demandas del mercado y ofrecer beneficios tangibles a la 

empresa. 

Enfoque: La metodología empleada fue predominantemente cuantitativa, 

ya que se enfocó en la evaluación y perfeccionamiento de aspectos 

específicos relacionados con la gestión de ventas. Para optimizar el 

proceso de ventas y fortalecer su presencia en el ámbito online, Ferretería 

Ronny S.A.C. Se implementó una aplicación móvil basada en Flutter. El 

propósito fundamental consistió en proporcionar una experiencia de compra 

efectiva mediante la integración de un inventario de productos, un método 

de pago seguro y la realización de las pruebas y ajustes necesarios. 

3.1.2 Diseño de investigación 

La investigación se estructuró siguiendo un enfoque experimental, 

específicamente preexperimental. En este contexto, se investigó la variable 

independiente, representada por la "Aplicación Móvil desarrollada para la 

Ferretería", y se evaluó la influencia de la variable dependiente, que 

corresponde al "servicio de ventas de Ferretería Ronny S.A.C.". Siguiendo 

la perspectiva de Smith, (2018) se realizó un estudio experimental para 

examinar cómo la implementación de una aplicación móvil afecta el 

rendimiento de las ventas al por menor. Se constituyó un grupo experimental 

que empleó la aplicación móvil y un grupo de control que no tuvo acceso a 

la misma. al comparar los resultados previos y posteriores a la 

implementación, las ventas y la satisfacción del cliente aumentaron. El 

diseño de investigación, tanto experimental como preexperimental, se 

enfoca en evaluar el impacto de la aplicación móvil en el servicio de ventas 

en la empresa Ferretera. 
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3.2 Variables y operacionalización 

La "Aplicación Móvil creada para la empresa ferretera Ronny S.A.C." y el 

"Servicio de Ventas" son las dos variables centrales de este estudio. La 

usabilidad, la funcionalidad y la interactividad de una aplicación móvil se 

evalúan utilizando factores como las características de la aplicación, como 

la facilidad de uso y la capacidad de interacción con el usuario. Por el 

contrario, la evaluación del servicio de ventas se basa en la atención al 

cliente, la calidad de los productos y la eficiencia en la entrega de 

productos. Estas dimensiones facilitan la definición de las variables y 

simplifican la recopilación de datos a través de herramientas como registro 

de desempeños, escalas de evaluación y cuestionarios. 

3.2.1 Variable independiente 

Aplicativo Móvil: Según Marco Antonio Checa Cabrera et al., (2023) ha sido 

creada y diseñada con el propósito específico de ofrecer funcionalidades o 

servicios que están relacionados con el trabajo de una empresa. 

La aplicación móvil desarrollada para la empresa ferretera. en la ciudad de 

Morropón, tiene como objetivo principal mejorar las operaciones 

comerciales de la empresa. Esta aplicación, diseñada a medida, ofrece 

servicios y funcionalidades que buscan optimizar la gestión de ventas y 

otros aspectos cruciales del negocio. 

A través de un análisis exhaustivo, se investigará y documentará el efecto 

directo de esta aplicación en factores clave como la eficiencia operativa y 

la satisfacción del cliente. De esta manera, se proporcionará una evaluación 

completa de cómo la aplicación contribuye a la mejora general de las 

operaciones comerciales en el contexto específico de la empresa. 

3.2.1.1 Dimensiones: 

Funcionalidad: Según Elizabeth Alexandra Veloz Segura, (2022), un 

experto destacado, se define como la habilidad de un producto o sistema 

para llevar a cabo las funciones y tareas específicas para las cuales se creó. 

Diseño: De acuerdo con Dr. Yasiel Pérez Vera, (2023), Según un experto 

y autor en diseño orientado al usuario, el diseño se define como el proceso 
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de moldear sistema o producto con la finalidad de optimizar la experiencia 

del usuario y su usabilidad. 

3.2.1.2 Indicadores: 

Nivel de cobertura sobre funcionalidades esperadas: Según Francisco 

Ruiz, (2019) El nivel de cobertura sobre funcionalidades esperadas es un 

indicador clave que muestra hasta qué punto un servicio o producto 

satisface las expectativas de los usuarios. 

Facilidad de navegación y comprensión de la interfaz: Según el Dr. 

Yasiel Pérez Vera, (2023), La facilidad de navegación y comprensión de la 

interfaz es esencial para garantizar una experiencia fluida y satisfactoria 

para los usuarios. 

Facilidad de uso: Francisco Ruiz, (2019) La facilidad de uso es un factor 

determinante en la adopción y aceptación de cualquier producto o servicio, 

ya que los usuarios buscan soluciones intuitivas y sin complicaciones. 

3.2.2 Variable Dependiente 

Servicio de ventas: Según Deissy Smith Avalos Aburto (2021), se define 

como los procedimientos y acciones que lleva a cabo una empresa 

específica para cumplir con las expectativas y necesidades de los clientes 

durante el proceso de compra. Las acciones que se incluyen en esto 

incluyen la atención al cliente, la realización de transacciones comerciales, 

la asesoría en la elección de productos y la entrega de los servicios 

adquiridos. Su objetivo es asegurarse de que los clientes tengan una 

experiencia positiva durante todo el proceso de compra, brindando calidad, 

eficiencia y una atención personalizada. 

3.2.2.1 Dimensiones: 

Atención al cliente: Según Gómez-Gómez, (2023) se define como la 

habilidad de la compañía para cumplir con las expectativas y necesidades 

de los clientes durante el proceso de compra. Esto abarca muchos 

elementos, entre ellos: la cortesía del personal, la disposición para 
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proporcionar información y ayuda, la habilidad para solucionar problemas y 

la actitud de escuchar y responder a las preocupaciones de los clientes. 

Eficiencia: M. Rojas, (2018) define que es la capacidad de realizar tareas o 

procesos de manera óptima, minimizando los recursos utilizados y 

maximizando los resultados obtenidos. 

Eficiencia: M. Rojas, (2018) define que es la capacidad de realizar tareas 

o procesos de manera óptima, minimizando los recursos utilizados y

maximizando los resultados obtenidos. 

3.2.2.2 Indicadores: 

Satisfacción del cliente: Según Correa-Hidalgo, (2023) la satisfacción del 

cliente es el núcleo de cualquier negocio exitoso, ya que clientes 

satisfechos no solo generan repetición de compras, sino que también se 

convierten en defensores de la marca y promotores del crecimiento 

empresarial. 

Tiempo promedio de respuesta: Según Francisco Morales, (2022) el 

tiempo promedio de respuesta es un indicador crítico en el servicio al 

cliente, ya que refleja la rapidez con la que una empresa responde a las 

consultas, solicitudes o problemas de los clientes. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población 

Según García (2018), se refiere a las unidades de análisis que forman 

parte del universo de estudio y permiten la obtención de resultados de 

investigación relevantes. La población objetivo de esta investigación se 

identificó como todos los clientes de la Ferretería. en Morropón, es decir, 

todos los que visitan la tienda. 

Criterios de inclusión: 

Clientes que hicieron compras en la empresa ferretera y los que usaron 

el aplicativo móvil basado en Flutter para la gestión de ventas se 

incluyeron en el estudio. 
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Criterios de exclusión: 

Se prescindió de la participación de individuos que aún no eran clientes 

de la empresa ferretera Ronny S.A.C. y de aquellos que no utilizaron el 

aplicativo móvil basado en Flutter para la gestión de ventas. 

Esta investigación se llevó a cabo en Morropón y se centró en una 

"población objetivo", que es el grupo de clientes de la empresa ferretera. 

en Morropón. Todos los clientes que compran en esa ferretería se 

benefician de esto. El propósito de la investigación establece una 

delimitación precisa de esta población objetivo. 

3.3.2 Muestra 

Rodríguez (2022), destaca que, dentro del contexto de la investigación, 

una muestra se define como el conjunto limitado de individuos 

seleccionados de la población de estudio con el fin de recopilar datos 

representativos y llegar a conclusiones pertinentes sobre el tema de 

investigación. En este proyecto de investigación, se optó por una 

muestra compuesta por 50 clientes que cumplían con ciertos criterios de 

inclusión. Estos criterios incluían ser clientes de la empresa ferretera. en 

la ciudad de Morropón y utilizar la aplicación móvil de gestión de ventas 

basada en la tecnología Flutter. Aquellos que no eran clientes de la 

ferretería o no empleaban la aplicación mencionada fueron excluidos de 

la muestra. Esta elección se tomó con el propósito de focalizar la 

investigación en el grupo de individuos más pertinentes para el estudio. 

La selección aleatoria de la muestra garantizó la representación de 

diversas características demográficas y comportamientos de compra en 

la ferretería. Los objetivos de la investigación se alcanzaron gracias a la 

información valiosa y significativa recopilada a través de esta muestra. 



18 

Bajo los criterios de inclusión 
seleccionados, clientes de la ferretería 

Ronny S.A.C 

Cantidad 

50 

Fuente: Elaboración propia 

A continuación, la siguiente fórmula fue empleada para la muestra de estudios 

Figura 1: Fórmula de la Muestra 

Tabla 1: Población de estudio 
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La población consta de 50 clientes bajo criterios de inclusión 

específicos. El parámetro estadístico vinculado al nivel de confianza 

(NC) es 1,96. Se acepta un error estimado máximo del 7%. La 

probabilidad de que el evento estudiado ocurra es del 90%, mientras 

que la probabilidad de que no ocurra es del 10%. La muestra, en este 

caso, comprende 30 clientes. 

3.3.3 Muestreo 

De acuerdo con Sánchez (2019), la investigación científica utiliza el 

muestreo como una técnica fundamental para obtener información 

representativa de un grupo objetivo. En este proyecto, se empleó un 

método no probabilístico, en particular cuando se utiliza el muestreo por 

conveniencia. Los criterios de inclusión incluyeron a los clientes de 

empresa ferretera ubicada en la provincia de Morropón que usan el 

aplicativo móvil Flutter. Los que no eran clientes o no usaban la 

aplicación fueron excluidos, lo que facilitó la obtención de información 

relevante. En relación con la unidad de análisis, según Martínez (2020), 

es la entidad específica de la investigación que se está estudiando. Los 

clientes de la empresa ferretera Ronny S.A.C ubicada en la provincia de 

Morropón que cumplen con los criterios de inclusión en este proyecto 

eran aquellos que compraban en la ferretería y usaban la aplicación móvil 

basada en Flutter. Se recopilaron datos sobre el comportamiento de 

compra y uso de la aplicación de estos clientes, que son la unidad 

fundamental del estudio. El análisis de estos datos dio como resultado 

conclusiones y sugerencias sobre cómo mejorar la gestión de ventas en 

la empresa 
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Siguiendo la perspectiva de Pérez (2018), se entiende una técnica como 

un conjunto organizado y sistemático de procedimientos destinados a 

alcanzar un objetivo determinado o a cumplir una tarea específica. En 

este proyecto de investigación, la recolección de datos se llevó a cabo 

mediante la aplicación de una encuesta como técnica empleada. 

De manera paralela, Jacqueline Cisneros-Caicedo et al. (2022) ofrecen 

una definición de instrumento como una herramienta, dispositivo o medio 

utilizado para obtener datos o realizar mediciones dentro del contexto de 

la investigación científica.En este caso, los instrumentos utilizados 

fueron un cuestionario y una guía de observación. El cuestionario se 

utilizó para medir los indicadores de investigación, que son “Nivel de 

cobertura sobre funcionalidades esperadas”, “Facilidad de navegación y 

comprensión de la interfaz”, “Facilidad de uso”, que pertenecen a la 

variable independiente, “Aplicativo móvil” y el indicador de investigación 

“Satisfacción del cliente” que pertenece a la variable dependiente, 

“Servicio de Ventas”. Por último, se utilizó la guía de observación. 

De acuerdo con Feria Avila et al. (2022), se describe un cuestionario 

como una técnica para recopilar datos que implica la obtención de 

información de una muestra representativa de individuos mediante el uso 

de preguntas estructuradas y estandarizadas. 

Según Ortiz (2004, p. 75), "llamamos guía de observación a un 

instrumento donde se emplea la técnica de observación; su estructura se 

fundamenta en la previsión sistemática de los aspectos que se planea 

registrar del objeto en estudio". Este recurso posibilita la captura de datos 

de forma secuencial, eficaz y precisa, lo que facilita un análisis 

exhaustivo posterior". 

3.4.1 Validez Juicio de Expertos 

El instrumento usado en la presente investigación fue un cuestionario. 

Dicho instrumento fue validado en base al juicio de tres expertos como 

se muestra en las tablas a continuación 
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Fuente: Elaboración propia 

De acuerdo al modelo de validez propuesto por Lawshe, el Coeficiente 

de Validez de Contenido (CVR) en este escenario, evaluado por tres 

expertos, debe superar el umbral de 0.5823 para ser considerado como 

aprobado. 

N° Experto Grado académico 

1 Iván Michell Castillo Jiménez Doctor 

2 Ronal Alexander Silupu Palacios Ingeniero 

3 Aldo Pereda Castillo Ingeniero 

Tabla 2: Validez del instrumento, expertos involucrados 

Figura 2: Coeficiente de Validez de Contenido 
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Tabla 3: Contenido del Coeficiente de Validez. 

Fuente: Elaboración Propia 

Confiabilidad de instrumentos 

Reidl-Martínez (2013) afirma que la precisión de un instrumento de 

medición se relaciona con su capacidad para generar resultados 

precisos y coherentes. La medida de confiabilidad se expresa en una 

escala de 0 a 1, donde 0 señala falta de confiabilidad y 1 indica 

confiabilidad máxima. Un instrumento se considera confiable si arroja 

resultados consistentes, sin importar cómo se lleve a cabo la evaluación 

o quién la realice.

. 

ÍTEMS 

claridad coherencia relevancia 

Conclusión CVR*-JUEZ 
01 

CVR*-JUEZ 
02 

CVR*-JUEZ 
03 

1 1 1 1 

Esto indica que, según el 
modelo de Lawshe, los 
contenidos evaluados por tres 
expertos son perfectamente 
válidos y se consideran 
altamente aprobados en 
términos de validez de 
contenido. Esto demuestra una 
consistencia y acuerdo 
excepcionales entre los 
expertos en la evaluación. 

2 1 1 1 

3 1 1 1 

4 1 1 1 

5 1 1 1 

6 1 1 1 

7 1 1 1 

8 1 1 1 

9 1 1 1 

10 1 1 1 

11 1 1 1 

12 1 1 1 

13 1 1 1 

14 1 1 1 

15 1 1 1 

16 1 1 1 

17 1 1 1 

18 1 1 1 

19 1 1 1 

20 1 1 1 
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El Alfa de Cronbach, conforma a la investigación de Julio Rodríguez-

Rodríguez y Mercedes Reguant Álvarez (2020), el coeficiente de 

Confiabilidad de Cronbach es uno de los parámetros ampliamente 

mencionados en contextos donde se manejan variables de medición 

continua. Este índice puede ser determinado a partir de las varianzas 

(conocido como alfa de Cronbach) o a través de las correlaciones entre 

los elementos (conocido como alfa de Cronbach estandarizado). 

Correlación 

alta: 0,70 a 1,00 (Directa), -1,00 a -0,70 

(Indirecta) 

moderada: 0,40 a 0,70 (Directa), -0,70 a 

-0,40 (Indirecta)

baja: 0,10 a 0,40 (Directa), -0,40 a -0,10 

(Indirecta) 

nula: -0,10 a 0,10 (Directa e Indirecta) 

Fuente: Rodríguez Rodríguez, Reguant Álvarez (2020) 

Para poder establecer la confiabilidad usamos el método de alfa de 

Cronbach por variable para el instrumento del cuestionario. 

La Tabla 5, para la variable aplicativo móvil, se aplicó el método de α de 

Cronbach obteniendo como resultado 0.715 por lo que se convierte en 

un instrumento de correlación alta. 

Fiabilidad estadística 

α de Cronbach N° 

,715 14 

Tabla 4: Criterio de interpretación del coeficiente 

Tabla 5: Fiabilidad 
estadística – Aplicativo móvil 



24 

La Tabla 6, para la variable servicio de ventas, se aplicó el método de α 

de Cronbach obteniendo como resultado 0.955 por lo que se convierte 

en un instrumento de correlación alta. 

La Tabla 7, El cuestionario fue sometido al método de α de Cronbach, 

dando como resultado 0.795, lo que lo posiciona como un instrumento 

con una correlación significativamente alta 

Fiabilidad estadística 

α de Cronbach N° 

,955 5 

Fiabilidad estadística 

α de Cronbach N° 

,795 19 

Tabla 6: Fiabilidad estadística - 
Servicio de ventas 

Tabla 7: Fiabilidad estadística- 
Cuestionario 
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Variables Dimensiones Indicadores Técnica de 
recolección 

Instrumento Escala De 
Medición 

APLICACIÓN 
MOVIL 

Funcionalidad Nivel de 
cobertura 

sobre 
funcionalidad 

esperadas  

Encuesta Cuestionario Ordinal 

Diseño Facilidad de 
navegación y 
comprensión 
de la interfaz  

Facilidad de 
uso 

SERVICIO 
DE VENTAS 

Atención al 
cliente 

Satisfacción 
del cliente  

Encuesta Cuestionario Ordinal 

Eficiencia Tiempo 
promedio de 

respuesta  

Observación Guía de 
observación 

Intervalo 

Fuente: Elaboración Propia 

Tabla 8: Recolección de información 
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3.1 Procedimientos 

Esta investigación tuvo como objetivo desarrollar un aplicativo móvil basado en 

Flutter para administrar las ventas en la empresa ubicada en Morropón. Se 

examinaron varias fuentes académicas relacionadas con el tema para analizar la 

aplicación móvil y el contexto de ventas en la ferretería. Además, una teoría sólida 

que surgió de estas investigaciones sirvió como base para el proyecto. 

En consecuencia, se decidió utilizar un enfoque aplicado preexperimental, que 

implica la implementación del aplicativo móvil y la toma de mediciones tanto antes 

como después de su lanzamiento en la Ferretería Ronny S.A.C. Con un 

conocimiento profundo de las aplicaciones móviles y el entorno de ventas de 

ferretería, se busca involucrar a las personas pertinentes y obtener una muestra 

representativa de la población objetivo. Después de la implementación, se utilizará 

el software SPSS para analizar los datos, lo que garantizará una alta confiabilidad. 

3.1.1 Método de análisis de datos 

Se realizó una evaluación inicial durante el análisis de la investigación para evaluar 

el estado de los indicadores y hacer nuevos descubrimientos para cada uno. Se 

utilizó un cuestionario como herramienta, basado en una escala de medición ordinal. 

Para cada pregunta, se empleó la escala de Likert con cinco opciones de respuesta. 

Rango 0 a 0.2 0.2 a 0.4 0.4 a 0.6 0.6 a 0.8 0.8 a 1 

Escala Totalmente 
en 
desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Neutral De acuerdo Totalmente 
de acuerdo 

Tabla 9: Escala de medición 
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Las respuestas de cada pregunta del cuestionario se clasificaron y asignaron a la 

categoría correspondiente utilizando estos intervalos. Esta técnica permitió obtener 

resultados más precisos y facilitó el análisis de los datos recopilados durante la 

investigación. 

Al llevar a cabo el análisis de datos correspondiente a este estudio, se procedió al 

cálculo de la información recopilada a través de los instrumentos de medición 

diseñados para medir los indicadores de la variable "Aplicativo móvil", relacionado 

con el nivel de cobertura sobre funcionalidades esperadas, facilidad de navegación 

y comprensión de la interfaz, así como la facilidad de uso, y así mismo para medir 

los indicadores de la variable "Servicio de ventas", relacionado con la satisfacción 

del cliente y tiempo promedio de respuesta. Estos datos fueron procesados 

utilizando el software estadístico IBM SPSS Statistics, lo que posibilitó la 

comparación de resultados entre las etapas pre-test y post-test, evidenciando las 

hipótesis planteadas en el estudio. 

La muestra del estudio se caracterizó por la participación de 30 sujetos, lo que llevó 

a la aplicación de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, ya que el tamaño de la 

muestra es inferior a 50. Cuando el nivel de significancia resultante es mayor a 0.05, 

esto indica que la distribución se ajusta a una tendencia normal. Por lo tanto, se 

procedió a utilizar la prueba paramétrica T-Student.. 

La hipótesis general nula y alternativa fue: 

H0: La implementación del aplicativo móvil basado en Flutter para la gestión de 

ventas en la empresa Ferretera ubicada Morropón no tiene impacto en la eficiencia 

del servicio de ventas. 

Hi: La implementación del aplicativo móvil basado en Flutter para la gestión de 

ventas en la empresa Ferretera ubicada Morropón mejora significativamente la 

eficiencia del servicio de ventas. 
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3.2 Aspectos Éticos 

La ética de los investigadores en este proyecto de investigación fue muy valorada 

porque es fundamental para el manejo y uso de la información recopilada. La 

información recopilada de varias fuentes académicas y científicas fue utilizada 

adecuadamente. Se llevó a cabo la revisión exhaustiva de los conceptos y 

teorías presentados por varios autores a lo largo de los años para garantizar la 

calidad y autenticidad del proyecto. Este extenso proceso de investigación dio 

como resultado una base sólida y confiable para el desarrollo del proyecto. La 

citación precisa de las fuentes consultadas demostró el respeto a la ética y 

reconoció el trabajo de otros investigadores. Para garantizar la integridad y 

originalidad del proyecto, se siguieron los estándares y normas científicas y 

académicas. Además, se enfatizó la veracidad y precisión de la información 

utilizada a través de la selección cuidadosa de fuentes y la evaluación de su 

relevancia y confiabilidad. Todo esto se hizo para evitar que se incluyeran datos 

incorrectos o sesgados que podrían poner en duda la validez de los resultados 

obtenidos. 

IV. RESULTADOS

La investigación consistió en la evaluación de satisfacción con la finalidad de 

cumplir uno de los objetivos específicos referido a determinar el grado de 

satisfacción de los clientes, y también se evaluó la funcionalidad y diseño del 

aplicativo móvil implementado, con la finalidad de cumplir otro de los objetivos 

específicos referido a evaluar el nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo 

móvil Para ello se aplicó un cuestionario mediante la herramienta de Google 

Forms, el cuestionario en mención fue aplicado a un grupo de clientes que 

cumplían con los criterios de inclusión, siendo un total de 30 personas, las 

encuestadas, por otro lado, también se usó la guía de observación con la finalidad 

de monitorear los tiempos promedios de respuesta del servicio de ventas, para 

ello se hizo uso de dos etapas, la primera etapa que consistió en la etapa de pre 

– test donde se hizo utilizando una guía de observación para medir los tiempos de

respuesta del servicio de ventas y una etapa posterior de prueba para medir los 

tiempos de respuesta promedio del servicio de ventas después de la 
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implementación del aplicativo móvil, en este apartado habrá una comparación de 

los resultados de las etapas del pre-test y post-test, valorar la diferencias entre 

estas y cumplir con el objetivo específico que consiste en medir el tiempo de 

respuesta del proceso de ventas después de la implementación del aplicativo 

móvil.  

Objetivo: Determinar la satisfacción de los consumidores. 

Variable: Servicio de ventas.  

Dimensión: Atención al cliente. 

Indicador: Satisfacción del cliente. 

Tabla 10: Resultados Pregunta N°1 - Satisfacción del cliente 

¿El aplicativo móvil de ventas de la Ferretería Ronny ofrece una interfaz 

intuitiva y fácil de usar? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 10 33,3% 33,3% 33,3% 

totalmente de acuerdo 20 66,7% 66,7% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 10 muestra que la mayoría de los participantes (66.7%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que el aplicativo móvil ofrece una interfaz intuitiva y 

fácil de usar, mientras que un 33.3% estuvo de acuerdo en cierta medida. En 

general, la cual los usuarios tienen una percepción muy positiva de la interfaz 

intuitiva y la facilidad de uso del aplicativo móvil de ventas de la ferretería Ronny. 
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Tabla 11: Resultados Pregunta N°2 - Satisfacción del cliente 

¿El aplicativo móvil de ventas de la Ferretería Ronny proporciona información 

detallada y precisa sobre los productos y servicios disponibles? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 12 40% 40% 40% 

totalmente de acuerdo 18 60% 60% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 11 muestra que la mayoría de los participantes (60.0%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que el aplicativo móvil proporciona información 

detallada y precisa sobre los productos y servicios disponibles, mientras que un 

40.0% estuvo de acuerdo en cierta medida. En general, los usuarios tienen una 

opinión muy positiva de la calidad de la información proporcionada por el aplicativo 

móvil en cuanto a los productos y servicios disponibles. 
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Tabla 12: Resultados Pregunta N°3 - Satisfacción del cliente 

¿La atención al cliente a través del aplicativo móvil de ventas de la Ferretería 

Ronny es rápida y eficiente? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 1 3,3% 3,3% 3,3% 

de acuerdo 11 36,7% 36,7% 40% 

totalmente de acuerdo 18 60% 60% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 12 muestra que la mayoría de los participantes (60.0%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que la atención al cliente a través del aplicativo móvil es 

rápida y eficiente, mientras que un 36.7% estuvo de acuerdo en cierta medida. 

Solo un pequeño porcentaje (3.3%) se mantuvo neutral en su evaluación. En 

general, los usuarios tienen una opinión muy positiva de la rapidez y eficiencia de 

la atención al cliente a través del aplicativo móvil de ventas de la Ferretería Ronny. 
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Tabla 13: Resultados Pregunta N°4 - Satisfacción del cliente 

¿El aplicativo móvil de ventas de la Ferretería Ronny permite realizar compras 

de manera segura y confiable? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 12 40% 40% 40% 

totalmente de acuerdo 18 60% 60% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 13 muestra que la mayoría de los participantes (60.0%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que el aplicativo móvil permite realizar compras de 

manera segura y confiable, mientras que un 40.0% estuvo de acuerdo en cierta 

medida. En general, esto sugiere que los usuarios tienen una opinión muy positiva 

de la seguridad y confiabilidad al realizar compras a través del aplicativo móvil de 

ventas de la Ferretería Ronny. 
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Tabla 14: Resultados Pregunta N°5 - Satisfacción del cliente 

¿El aplicativo móvil de ventas de la Ferretería Ronny ofrece opciones de pago 

convenientes y variadas? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 12 40% 40% 40% 

totalmente de acuerdo 18 60% 60% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 14 muestra que la mayoría de los participantes (60.0%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que el aplicativo móvil permite realizar compras de 

manera segura y confiable, mientras que un 40.0% estuvo de acuerdo en cierta 

medida. En general, esto sugiere que los usuarios los usuarios tienen una opinión 

positiva de la seguridad y confiabilidad al realizar compras a través del aplicativo 

móvil de ventas de la Ferretería Ronny. 
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Objetivo:  Evaluar el nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo móvil. 

Variable: Aplicativo móvil  

Dimensión: Funcionalidad  

Indicador: Nivel de cobertura sobre funcionalidades esperadas 

¿Consideras que la aplicación móvil muestra de forma precisa los productos 

disponibles en la Ferretería Ronny? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 2 6,7% 6,7% 6,7% 

de acuerdo 16 53,3% 53,3% 60% 

totalmente de acuerdo 12 40% 40% 100% 

total 30 100% 100% 

En la tabla N° 15 se muestra que la mayoría de los participantes 93.3% estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que la aplicación móvil de la Ferretería Ronny 

Tabla 15: Resultados Pregunta N°1 - Nivel de cobertura sobre 
funcionalidades esperadas 
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muestra los productos con precisión, lo que refleja una percepción generalmente 

positiva de la precisión de la aplicación por parte de los usuarios. Solo un pequeño 

porcentaje 6.7% se mantuvo neutral en su evaluación. 

¿Encuentras fácilmente la información necesaria sobre cada producto en la 

aplicación móvil? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 3 10% 10% 10% 

de acuerdo 15 50% 50% 60% 

totalmente de acuerdo 12 40% 40% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 16 refleja cómo los participantes perciben la facilidad de encontrar 

información en la aplicación móvil. La mayoría de los participantes 90% estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que la información necesaria sobre los 

productos es fácil de encontrar en la aplicación. Un pequeño porcentaje 10% se 

mantuvo neutral en su evaluación. En general, los usuarios indican que tienen una 

percepción positiva de la facilidad de uso de la aplicación móvil para encontrar 

Tabla 16: Resultados Pregunta N°2 - Nivel de cobertura sobre funcionalidades 
esperadas 
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información sobre productos. 

¿La descripción de cada producto en la aplicación móvil es detallada y 

precisa? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 2 6,7% 6,7% 6,7% 

de acuerdo 16 53,3% 53,3% 60% 

totalmente de acuerdo 12 40% 40% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 17 refleja la evaluación de los participantes sobre la calidad de las 

descripciones de productos en la aplicación móvil. La mayoría de los participantes 

(93.3%) estuvo de acuerdo o totalmente de acuerdo en que las descripciones de 

productos son detalladas y precisas. Solo un pequeño porcentaje (6.7%) se 

mantuvo neutral en su evaluación. En general, esto sugiere los usuarios tienen 

una opinión positiva de la calidad de las descripciones de productos en la 

aplicación móvil. 

Tabla 17: Resultados Pregunta N°3 - Nivel de cobertura sobre funcionalidades 
esperadas 
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¿La aplicación móvil de la Ferretería Ronny muestra los precios de los 

productos de manera clara y actualizada? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 3 10% 10% 10% 

de acuerdo 16 53,3% 53,3% 63,3% 

totalmente de acuerdo 11 36,7% 36,7% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N°18 muestra que la mayoría de los participantes (90%) estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que la aplicación móvil muestra los precios 

de los productos de manera clara y actualizada. Solo un pequeño porcentaje 

(10%) se mantuvo neutral en su evaluación. En general, esto sugiere una 

percepción positiva de la claridad y actualización de los precios de los productos 

en la aplicación móvil por parte de los usuarios. 

Tabla 18: Resultados Pregunta N°4 - Nivel de cobertura sobre funcionalidades 
esperadas 
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¿Puedes realizar compras de manera fácil y segura a través de la aplicación 

móvil de la Ferretería Ronny? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 1 3,3% 3,3% 3,3% 

de acuerdo 17 56,7% 56,7% 60% 

totalmente de acuerdo 12 40% 40% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 19 refleja que la mayoría de los participantes (96.7%) estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que es fácil y seguro realizar compras a 

través de la aplicación móvil. Solo un pequeño porcentaje (3.3%) se mantuvo 

neutral en su evaluación. En general, esto indica que los usuarios tienen una 

opinión positiva de la  facilidad y seguridad de realizar compras en la aplicación 

móvil. 

Tabla 19: Resultados Pregunta N°5 - Nivel de cobertura sobre funcionalidades 
esperadas
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Indicador: Facilidad de navegación y comprensión de la interfaz 

¿Encuentras que la interfaz de la aplicación móvil es atractiva y agradable a la 

vista? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 2 6,7% 6,7% 6,7% 

de acuerdo 12 40% 40% 46,7% 

totalmente de acuerdo 16 53,3% 53,3% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 20 muestra que la mayoría de los participantes (93.3%) estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que la interfaz de la aplicación móvil es 

atractiva y agradable a la vista. Solo un pequeño porcentaje (6.7%) se mantuvo 

neutral en su evaluación. En general, esto indica que los usuarios están 

satisfechos con la apariencia y el atractivo de la interfaz de la aplicación. 

Tabla 20: Resultados Pregunta N°1 - Facilidad de navegación y comprensión de la 
interfaz 
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La tabla N°21 indica que la mayoría de los participantes (90%) estuvo de acuerdo 

o totalmente de acuerdo en que el diseño de la aplicación móvil es coherente en

todas sus secciones y pantallas. Solo un pequeño porcentaje (10%) se mantuvo 

neutral en su evaluación. En general, los usuarios tienen una opinión positiva de 

la coherencia del diseño en la aplicación móvil. 

¿El diseño de la aplicación móvil es coherente en todas sus secciones y 

pantallas? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 3 10% 10% 10% 

de acuerdo 11 36,7% 36,7% 46,7% 

totalmente de acuerdo 16 53,3% 53,3% 100% 

total 30 100% 100% 

Tabla 21: Resultados Pregunta N°2 - Facilidad de navegación y comprensión de la 
interfaz 
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La tabla N° 22 muestra que la mayoría de los participantes (93.3%) estuvo de 

acuerdo o totalmente de acuerdo en que la aplicación móvil utiliza imágenes y 

gráficos de manera efectiva para mejorar la experiencia del usuario. Solo un 

pequeño porcentaje (6.7%) se mantuvo neutral en su evaluación. En general,los 

usuarios tienen una opinión de cómo la aplicación utiliza imágenes y gráficos para 

mejorar su experiencia. 

¿Consideras que la aplicación móvil utiliza imágenes y gráficos de manera 

efectiva para mejorar la experiencia del usuario? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 2 6,7% 6,7% 6,7% 

de acuerdo 15 50% 50% 56,7% 

totalmente de acuerdo 13 43,3% 43,3% 100% 

total 30 100% 100% 

Tabla 22: Resultados Pregunta N°3 - Facilidad de navegación y comprensión 
de la interfaz 
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Indicador: Facilidad de uso 

¿Encuentras que la disposición y distribución de la información en la 

aplicación móvil es ordenada y fácil de seguir? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado neutral 3 10% 10% 10% 

de acuerdo 11 36,7% 36,7% 46,7% 

totalmente de acuerdo 16 53,3% 53,3% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 23 indica que la mayoría de los participantes (90%) estuvo de acuerdo 

o totalmente de acuerdo en que la disposición y distribución de la información en

la aplicación móvil es ordenada y fácil de seguir. Solo un pequeño porcentaje 

(10%) se mantuvo neutral en su evaluación. En general, esto sugiere que los 

usuarios tienen una opinión positiva de la organización y facilidad de navegación 

en la aplicación móvil. 

Tabla 23: Resultados Pregunta N°1 - Facilidad de uso 
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¿La aplicación móvil presenta animaciones y transiciones suaves que 

contribuyen a su atractivo visual? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 13 43,3% 43,3% 43,3% 

totalmente de acuerdo 17 56,7% 56,7% 100% 

Total 30 100% 100% 

La tabla N° 24 muestra que la mayoría de los participantes (56.7%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que la aplicación móvil presenta animaciones y 

transiciones suaves que contribuyen a su atractivo visual, mientras que un 43.3% 

estuvo de acuerdo en cierta medida. En general, esto sugiere los usuarios tienen 

una opinión positiva de las animaciones y transiciones de la aplicación móvil, lo 

que contribuye a su atractivo visual. 

Tabla 24: Resultados Pregunta N°2 - Facilidad de uso 
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La tabla N° 25 indica que la mayoría (63.3%) estuvo totalmente de acuerdo en que 

la aplicación móvil utiliza espacios en blanco y márgenes adecuadamente para 

evitar la sobrecarga visual, mientras que un 36.7% estuvo de acuerdo en cierta 

medida. En general, los usuarios tienen una opinión positiva de cómo la aplicación 

utiliza el espacio en blanco y los márgenes para garantizar una interfaz 

visualmente agradable y no sobrecargada. 

¿La aplicación móvil utiliza espacios en blanco y márgenes adecuadamente 

para evitar la sobrecarga visual? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 11 36,7% 36,7% 36,7% 

totalmente de acuerdo 19 63,3% 63,3% 100% 

total 30 100% 100% 

Tabla 25: Resultados Pregunta N°3 - Facilidad de uso 
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La tabla N° 26 muestra que todos los participantes (100%) estuvieron de acuerdo 

en que la información se presenta de manera clara y comprensible en la aplicación 

móvil.los usuarios tienen una opinión muy positiva de la claridad y la 

comprensibilidad de la información en la aplicación. 

¿Consideras que la información se presenta de manera clara y comprensible 

en la aplicación móvil? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 15 50% 50% 50% 

totalmente de acuerdo 15 50% 50% 100% 

total 30 100% 100% 

Tabla 26: Resultados Pregunta N°4 - Facilidad de uso 
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¿Encuentras que la aplicación móvil de la Ferretería Ronny ofrece 

instrucciones claras y guías de uso para aprovechar todas sus 

funcionalidades? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 13 43,3% 43,3% 43,3% 

totalmente de acuerdo 17 56,7% 56,7% 100% 

total 30 100% 100% 

la tabla N° 27 muestra que la mayoría de los participantes (56.7%) estuvo 

totalmente de acuerdo en que la aplicación móvil ofrece instrucciones claras y 

guías de uso para aprovechar sus funcionalidades, mientras que un 43.3% estuvo 

de acuerdo en cierta medida. En general, esto sugiere los usuarios tienen una 

opinión positiva de la  claridad de las instrucciones y guías de uso proporcionadas 

por la aplicación móvil para aprovechar sus funcionalidades. 

Tabla 27: Resultados Pregunta N°5 - Facilidad de uso 
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¿Consideras que la navegación dentro de la aplicación móvil de la Ferretería 

Ronny es fluida y sin contratiempos? 

Freq. % % válido % acumulado 

Aceptado de acuerdo 16 53,3% 53,3% 53,3% 

 totalmente de 

acuerdo 

14 46,7% 46,7% 100% 

total 30 100% 100% 

La tabla N° 28 muestra que la mayoría de los participantes (53.3%) estuvo de 

acuerdo en que la navegación dentro de la aplicación móvil es fluida y sin 

contratiempos, mientras que un 46.7% estuvo totalmente de acuerdo. En general, 

esto indica los usuarios tienen una opinión positiva de la fluidez y la ausencia de 

problemas en la navegación de la aplicación móvil. 

Tabla 28: Resultados Pregunta N°6 - Facilidad de uso 
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Objetivo:  Determinar la satisfacción del cliente. 

Variable: Aplicativo móvil  

Dimensión: Atención al Cliente  

Tabla 29: Evaluación de la normalidad de nuestra dimensión "Atención al Cliente" 

Evaluación de la normalidad 

KS SW 

Estadísticos gl Sig. Estadísticos gl Sig. 

Satisfacción .148 30 .094 .925 30 .036 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk porque el tamaño de la muestra de este estudio 

es inferior a 50. después de examinar los datos. Después, la situación se evaluó de 

la siguiente manera: 

En caso de que el valor de significancia (Sig.) sea menor a 0.05, los datos no 

exhiben una distribución normal. 

Si el valor de significancia (Sig.) es igual o mayor a 0.05, se concluye que los datos 

siguen una distribución normal. 

Por lo tanto, tras realizar la prueba de Shapiro-Wilk, se observó que el valor p 

(0.036) es menor que 0.05, lo que respalda la conclusión de que los datos no 
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exhiben una distribución normal. Con esta comprobación en mente, se procedió a 

llevar a cabo el estudio mediante la prueba T de Wilconxon: 

T de Wilconxon 

En el contexto de nuestra investigación, hemos planteado una hipótesis en relación 

a la satisfacción de los clientes con respecto a la implementación de un aplicativo 

móvil. 

Hipótesis nula (H0): La implementación del aplicativo móvil no demuestra un 

grado de satisfacción razonable por parte de los clientes. 

Hipótesis alternativa (Ha): La implementación del aplicativo móvil demuestra un 

grado de satisfacción razonable por parte de los clientes. 

Se establecía que la mediana de satisfacción sería igual a 3, lo que se considera 

un nivel de satisfacción neutral. 

Para poner a prueba esta hipótesis, llevamos a cabo un análisis utilizando la prueba 

de rangos con signo de Wilcoxon para una muestra. Los resultados de la prueba 

son los siguientes: 

Resumen de hipótesis 

Hipótesis nula Prueba Sig.a,b Decisión 

1La mediana de Satisfacción es igual a 

3. 

Para una muestra, se realiza una 

prueba de rangos con signo de 

Wilcoxon. 

,000 Rechace la 

hipótesis nula. 

Resumen Wilcoxon para una muestra 

N ° 30 

ET 465,000 

EE 48,398 

ETE 4,804 

Sig. A ,000 

La decisión basada en el p-valor es la siguiente: 

Hemos rechazado la hipótesis nula porque el p-valor es menor que nuestro nivel de 

significación (0.05). Esto significa que los clientes no están simplemente "neutrales" 

en su satisfacción (como se asumió inicialmente). En realidad, están mostrando un 

nivel de satisfacción significativamente diferente, lo que sugiere que la 

implementación del aplicativo móvil ha tenido un impacto notable en su satisfacción. 

Tabla 30: Resumen de prueba de Wilcoxon de nuestra dimensión 
Satisfacción al cliente 

Tabla 5:Resumen de validación de hipótesisTabla 6:Resumen de prueba de
Wilcoxon de nuestra dimensión Satisfacción al cliente
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Esto es respaldado por el alto valor del estadístico de prueba estandarizado (4.804), 

lo que fortalece nuestra evidencia. 

Objetivo: Medir el tiempo de respuesta del proceso de ventas. 

Variable: Servicio de ventas.  

Dimensión: Eficiencia. 

Indicador: Tiempo promedio de repuesta. 

Definición de variables: 

TA: El tiempo de respuesta del aplicativo móvil. 

TD: El tiempo de respuesta después de la instalación del aplicativo móvil. 

Hipótesis estadística: 

Ho: TA ≤ TD 

Ha: TA > TD 

Tabla 31: Los resultados de los análisis previos y posteriores en relación 
con el tiempo de respuesta antes y después de la implementación del 

aplicativo móvil 

Post Pre diferencia 

20 3 17 

25 5 20 

15 5 10 

15 5 10 

25 4 21 

20 6 14 

20 7 13 

25 7 18 

25 5 20 

20 7 13 

20 4 16 

20 6 14 

25 5 20 

20 5 15 

25 5 20 

20 5 15 

25 5 20 

25 6 19 

25 6 19 

20 5 15 

25 2 23 

20 7 13 

25 8 17 
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25 7 18 

20 8 12 

20 6 14 

25 6 19 

20 7 13 

25 7 18 

20 6 14 

Se utilizó el método de Shapiro-Wilk para analizar los datos porque la muestra de 

nuestro estudio es inferior a 50. Posteriormente, la situación se evaluó de la 

siguiente manera: Los datos recopilados no tienen una distribución normal si el valor 

de significancia (Sig.) es menor a 0.05. Sin embargo, se puede concluir que los 

datos se ajustan an una distribución normal si el valor de significancia (Sig.) es igual 

o superior a 0.05.

Por lo tanto, tras realizar la prueba, se observó que el valor p (0.258) es mayor que 

0.05, lo que respalda la conclusión de que los datos se ajustan a una distribución 

normal. Con esta comprobación en mente, se procedió a llevar a cabo el estudio 

mediante la prueba T de Student utilizando la distribución: Estamos trabajando con 

un nivel de confianza del 95%, lo que nos da un nivel de significancia de α = 0.05 

(5%). En este estudio, hemos tomado una muestra de tamaño 30, lo que nos 

proporciona 29 grados de libertad (N - 1). 

El valor crítico para esta prueba es t(1 - α)(N - 1), que en nuestro caso se traduce 

en 1.699 (1.70). Este valor crítico indica la región de rechazo para nuestra prueba 

de hipótesis. 

En cuanto a los resultados de las pruebas de hipótesis estadísticas, se obtuvieron 

tras analizar los datos y comparar los tiempos actuales sin aplicativo con los 

Pruebas de normalidad 

KS SW 

Estadísticos gl Sig. Estadísticos gl Sig. 

Satisfacción .121 30 .200 .957 30 .258 

Tabla 32: Prueba de normalidad de los resultados aplicados al grupo 
experimental 
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Figura 5: Fórmula estadística t de Student para muestras 
independientes o no emparejadas 

tiempos utilizando la nueva aplicación. En este contexto, formulamos una hipótesis 

unidireccional con énfasis en el lado derecho: 

La hipótesis nula (H0) plantea que no hay diferencia significativa en el tiempo de 

respuesta antes de la implementación del Aplicativo Móvil. Por otro lado, la hipótesis 

alternativa (H1) sostiene que existe una diferencia significativa en el tiempo de 

respuesta antes (TA) y después (TD) de la implementación del Aplicativo Móvil.  

Para ello se usó la siguiente fórmula: 

En nuestro análisis, hemos calculado el estadístico de prueba. Encontramos que el 

promedio de las diferencias es de 16,3. La desviación estándar de estas diferencias 

resultó ser 3.397. Estos cálculos se basan en un tamaño de muestra de 30. 

Finalmente, calculamos el valor del estadístico de prueba T, que resultó ser 26.34. 

Este valor es crucial para determinar si rechazamos o no la hipótesis nula en 

nuestra prueba de hipótesis. 

Figura 8: Fórmula Unilateral a la derecha 

Significancia (Sig): La probabilidad relacionada con la estadística de prueba es igual 

a 0.0000, mientras que el valor de t obtenido es 1.70, que corresponde al resultado 

Figura 4: Prueba unilateral 
a la derecha 
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del valor crítico. 

Prueba de pares de muestras 

media desviación 
estándar 

media 
de error 
estándar 

intervalo de 
confianza del 95 
% de la diferencia 

T gl Sig.(bilateral) 

Pre - Post 16,333 3,397 .620 Inferior Superior 26.335 29 <.001 

15.065 17,602 

Los resultados de la prueba de muestras emparejadas revelaron una diferencia 

estadísticamente significativa entre los puntajes del PreTest y del PosTest. El valor 

de significancia fue muy bajo (p = 0.000), lo que indica que la diferencia observada 

es muy confiable. Además, el intervalo de confianza del 95% reveló que la 

diferencia real estaba entre 15.065 y 17.602, lo que confirma la relevancia práctica 

de este hallazgo. La hipótesis de que existe una diferencia significativa en el tiempo 

de respuesta antes (TA) y después (TD) de la implementación del aplicativo móvil 

está respaldada por estos hallazgos. 

En la figura 9. Se observa que el valor crítico de 1.699 representa la región de 

rechazo en el contexto de una prueba estadística. Cuando el valor estadístico 

calculado es 26, se concluye que existe una evidencia estadística sólida que 

respalda la presencia de una diferencia significativa en los tiemposde respuesta. 

Tabla 33: Prueba de pares de muestras 

Figura 6: Campana de Gaus del porcentaje 
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Objetivo: Evaluar el nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo móvil. 

Variable: Aplicativo móvil  

Dimensión: Diseño y Funcionalidad.  

Después de analizar los datos, se utilizó el método de Shapiro-Wilk porque la 

muestra de este estudio es menos de 50. Después, la situación se evaluó de la 

siguiente manera: 

Si el valor de significancia (Sig.) es inferior a 0.05, los datos no tienen una 

distribución normal. Sin embargo, cuando el valor de significancia (Sig.) es igual o 

superior a 0.05, se puede inferir que los datos sí siguen una distribución normal. 

Por lo tanto, tras realizar la prueba de Shapiro-Wilk, se observó que el valor p 

(0.195) es mayor que 0.05, lo que respalda la conclusión de que los datos exhiben 

una distribución normal. Con esta comprobación en mente, se procedió a llevar a 

cabo el estudio mediante la prueba T de Student de una muestra: 

Prueba T De Student De Una Muestra 

En el contexto de nuestra investigación, hemos formulado una hipótesis que 

examina la percepción de los clientes con respecto al nivel de facilidad de uso y 

cobertura de nuestro aplicativo móvil.  

Hipótesis nula (H0): El nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo 

móvil no es aceptable. 

Hipótesis alternativa (Ha): El nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo 

móvil es aceptable. 

Se basaba en la premisa de que la satisfacción media de los clientes se encuentra 

en un nivel neutral de 3 en una escala de Likert.  

Al realizar la prueba t para una muestra, obtuvimos los siguientes resultados: 

Pruebas de normalidad 

KS SW 

Estadísticos gl Sig. Estadísticos gl Sig. 

Satisfacción .167 30 .033 .952 30 .195 

Tabla 34: Prueba de normalidad de nuestra dimensión Diseño 
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La decisión basada en el p-valor es la siguiente: 

En el análisis de nuestros datos, encontramos que el p-valor es 

excepcionalmente bajo, es decir, 0.000. Esto es una señal fuerte de que la 

satisfacción de los clientes con la facilidad de uso y cobertura del aplicativo móvil 

está considerablemente por encima del nivel neutral de 3 en la escala de Likert 

que habíamos establecido. 

Además, al considerar la diferencia promedio de 37.433 y el intervalo de 

confianza del 95% (que no incluye el valor neutral de 3), se fortalece la conclusión 

de que nuestros clientes están experimentando un alto nivel de satisfacción. 

Estos resultados son cruciales para nuestra tesis, ya que respaldan de manera 

sólida la afirmación de que el nivel de satisfacción en términos de facilidad de 

uso y cobertura del aplicativo móvil es estadísticamente significativo y 

notoriamente positivo. 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

Después de analizar los datos, se utilizó el método de Shapiro-Wilk porque la 

muestra de este estudio es menos de 50. Después, la situación se evaluó de la 

siguiente manera: 

 

Si el valor de significancia (Sig.) es menor a 0.05, los datos no tienen una 

distribución normal. 

Test de una muestra 

 

VP= 3 

t gl Sig. (bilateral) 

diferencia de 

medias 

Intervalo de confianza del 95 % 

para la diferencia 

Inferior Superior 

Diseño 79,401 29 ,000 37,433 36,47 38,40 

Pruebas de normalidad 

 K-S S-W 

Estadísticos gl Sig. Estadísticos gl Sig. 

Satisfacción  .229 30 <.001 .946 30 .131 

Tabla 35: Prueba T Student de nuestra dimensión Diseño 

Tabla 36: Prueba de normalidad de nuestra dimensión funcionalidad 
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Si el valor de significancia (Sig.) es igual o superior a 0.05, se puede inferir que los 

datos tienen una distribución normal. 

Se encontró que el valor p (0.131) era mayor que 0.05 después de la prueba, lo que 

respalda la conclusión de que los datos tenían una distribución normal. Con esta 

conclusión en mente, se implementó el estudio utilizando la prueba t de Student en 

una muestra: 

Prueba T De Student De Una Muestra 

En el contexto de nuestra investigación, hemos formulado una hipótesis que 

examina la percepción de los clientes con respecto al nivel de facilidad de uso y 

cobertura de un aplicativo móvil.  

Hipótesis nula (H0): El nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo 

móvil no es aceptable. 

Hipótesis alternativa (Ha): El nivel de facilidad de uso y cobertura del aplicativo 

móvil es aceptable. 

Se basaba en la premisa de que la satisfacción media de los clientes se encuentra 

en un nivel neutral de 3 en una escala de Likert.  

Al realizar la prueba t para una muestra, obtuvimos los siguientes resultados: 

Test de una muestra 

VP = 3 Intervalo de 
confianza del 95 % 
de la diferencia 

t gl sig.(bilateral) diferencia 
de 
medias 

inferior superior 

Funcionalidad 61.647 29 <.001 18.600 17,98 19,22 

La decisión basada en el p-valor es la siguiente: 

En el análisis de nuestros datos, encontramos que el p-valor es excepcionalmente 

bajo, es decir, 0.000. Esto es una señal fuerte de que la satisfacción de los clientes 

con la facilidad de uso y cobertura del aplicativo móvil está considerablemente por 

Tabla 37: Prueba T Student de nuestra dimensión Funcionalidad 
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encima del nivel neutral de 3 en la escala de Likert que habíamos establecido. 

Además, la diferencia de medias de 18.600 y el intervalo de confianza del 95% (que 

no incluye el valor neutral de 3) respaldan de manera sólida la idea de que los 

clientes están experimentando un alto nivel de satisfacción en lo que respecta a la 

funcionalidad del aplicativo móvil. 

Objetivos Hipótesis Indicador Normalidad Prueba P.sig. Decisión 

Determinar 
el grado de 
satisfacción 

de los 
clientes 

La 
implementación 

del aplicativo 
móvil 

demuestra un 
grado de 

satisfacción 
razonable por 
parte de los 

clientes 

satisfacción ,036 Wilcoxon <.001 Ha 

Medir el 
tiempo de 
respuesta 

del proceso 
de ventas 

Existe una 
diferencia 

significativa en 
el tiempo de 

respuesta (TA) 
y después (TD) 

de la 
implementación 

del aplicativo 
móvil 

Tiempo 
promedio de 

respuesta 
0,258 Prueba T <.001 Ha 

Evaluar el 
nivel de 

facilidad de 
uso 

El nivel de 
facilidad de uso 

es aceptable 

Facilidad de 
navegación y 

compresión de 
la interfaz, 

facilidad de uso 

,195 
Prueba T 
de una 
Muestra 

<.001 Ha 

Evaluar el 
nivel de 

cobertura 
del 

aplicativo 
móvil 

El nivel de 
cobertura del 

aplicativo móvil 
es aceptable 

Nivel de 
cobertura 

sobre 
funcionalidades 

esperadas 

0,131 
Prueba T 
de una 
muestra 

<.001 Ha 

Tabla 38: Resumen de validación de hipótesis 

Tabla 7:Resumen de validación de hipótesis
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V. DISCUSIÓN

La satisfacción del cliente es un factor que puede tener implicaciones a largo plazo. 

Un cliente satisfecho volverá hacer negocios y recomendará la empresa a otros. 

Según Farris (2019) Una medida significativa de la satisfacción del cliente es la 

lealtad y las intenciones del cliente. Esto puede resultar en un aumento de la base 

de clientes y, en última instancia, en un aumento de las ventas. 

También en el estudio de ForceManager (2020), nos indica un incremento 

significativo en la satisfacción del cliente a través del uso de aplicaciones móviles, 

nuestra investigación consideró este aspecto desde el principio. 

Esta diferencia es crucial entre ambos estudios. Mientras que ForceManager (2020) 

destaca la importancia vital de las aplicaciones móviles para aumentar 

sustancialmente la satisfacción del cliente, nuestro estudio puso un énfasis 

particular en este aspecto. Después de la puesta de funcionamiento de la aplicación 

móvil, se notó un avance considerable en estos aspectos, lo cual concuerda con 

los resultados obtenidos por ForceManager (2020). 

Con referencia al objetivo de evaluar la implementación de una aplicación móvil 

para optimizar la gestión de ventas, se consideró como indicador el tiempo de 

respuesta. El promedio general de los porcentajes de mejora para todos los datos 

de este indicador es aproximadamente 74.37%. Esto significa que, en promedio, 

hubo una mejora del 74.37% en el indicador de tiempo de respuesta entre las 

etapas de pre-test y post-test después de la ejecución de la aplicación móvil. 

Estos resultados son coherentes con lo planteado por ABAMobile (2021) en su 

estudio sobre la implementación de apps móviles con el propósito de optimizar el 

desempeño empresarial. Según ABAMobile (2021), el desarrollo de apps móviles 

puede mejorar la productividad, eficiencia y comunicación en los equipos. Aunque 

ABAMobile(2021) no especifica el tipo de aplicación móvil utilizada, sus 

conclusiones respaldan los resultados mencionados en la actual investigación, 

pues una mejora en el tiempo de respuesta, mejora el desempeño de una empresa 

tanto en ventas como en gestión.  

En cuanto a la facilidad de uso y cobertura de la aplicación móvil, los datos 

analizados mostraron que los clientes están considerablemente satisfechos 

considerando la diferencia promedio de 37.4% y el intervalo de confianza del 95%. 

Un estudio similar realizado por Appcinking (2018) reveló que solo el 50% de los 
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usuarios encuestados se sintió totalmente satisfecho con la facilidad de uso y 

cobertura del aplicativo. Como sabemos es importante en cualquier aplicación es 

la facilidad de uso, ya que puede afectar directamente a su adopción y uso continuo. 

En base a otra dimensión dentro de la misma hipótesis nivel de facilidad de uso y 

cobertura del aplicativo móvil es aceptable, analizando los datos obtenidos por los 

clientes se experimenta un alto nivel de satisfacción en lo que respecta a la 

funcionalidad del aplicativo móvil. Según este articulo científico realizado por  

Espinoza (2022) también encontró resultados similares. La funcionalidad es un 

aspecto crucial para cualquier aplicación, ya que puede afectar directamente a su 

utilidad y valor percibido.  

También es fundamental considerar que estas investigaciones sustentan los datos 

recogidos tras la implementación inicial de la aplicación. Sería interesante realizar 

un seguimiento a largo plazo para ver cómo evolucionan estos resultados con el 

tiempo. Por ejemplo, la mejora en el tiempo de respuesta puede tener un impacto 

significativo en la eficiencia operativa del negocio a largo plazo. Esto podría 

traducirse en una mayor productividad y, en última instancia, en un aumento de los 

beneficios. 

La facilidad de uso y la cobertura de la aplicación son factores que pueden influir 

en la adopción y el uso continuado de la aplicación. Según Medina-Quintero et al. 

(2021) Este artículo enfatiza cómo la calidad de la información, la facilidad de uso 

y la confianza del ciudadano en la seguridad de sus operaciones son cruciales para 

garantizar una experiencia de usuario excepcional. 

Una aplicación fácil de usar es más probable que sea adoptada por los clientes, 

mientras que una amplia cobertura puede garantizar su accesibilidad para una 

amplia gama de usuarios.  

Los resultados de un proyecto pueden demostrar el impacto positivo que puede 

tener una aplicación móvil bien diseñada y funcional en un negocio. Sin embargo, 

es importante recordar que estos resultados son específicos para este proyecto y 

pueden no ser generalizables a otros contextos o industrias. Aunque estos 

resultados son prometedores, siempre hay margen para mejorar. Por ejemplo, se 

pueden mejorar la facilidad de uso y cobertura de la aplicación. Existen varias 

formas de mejorar la facilidad de uso y cobertura de una aplicación móvil, como 

Asegurar los botones sean fácilmente identificables y accesibles al tacto, destaca 

el contenido principal colocándolo en un lugar prominente, mantener la navegación 

a la vista, reducir el tamaño de las imágenes para disminuir la velocidad de 
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transferencia de datos, simplifica los procedimientos de finalización de compra y 

realiza frecuentemente pruebas A/B y multivariables del software. Además, las 

aplicaciones móviles para la gestión de inventario o stock son herramientas ideales 

para manejar en tiempo real el stock de productos y así poder mantener la 

rentabilidad del negocio. 

La implementación de una aplicación móvil en cualquier negocio puede ser un 

desafío, pero los beneficios potenciales son enormes. La interfaz del usuario y la 

experiencia son fundamentales para el éxito de cualquier aplicación. Una interfaz 

de usuario intuitiva y atractiva puede mejorar la experiencia del usuario, lo que a su 

vez puede aumentar la adopción y el uso continuado de la aplicación. Además, una 

buena experiencia de usuario puede mejorar la satisfacción del que lo usa, lo que 

puede resultar en una mayor lealtad del cliente y, en última instancia, en un 

aumento de las ventas. 

La capacidad de integrarse con otros sistemas y plataformas es otro factor 

importante a considerar. Por ejemplo, la aplicación móvil podría integrarse con el 

sistema de gestión de relaciones con los clientes (CRM) de la empresa para 

proporcionar a los usuarios una visión completa de las interacciones con los 

clientes. Esto puede mejorar la eficiencia operativa y proporcionar a los usuarios la 

información que necesitan para tomar decisiones informadas. 

El desarrollo de una aplicación móvil no termina con su lanzamiento. Es importante 

proporcionar actualizaciones regulares para mantener la aplicación relevante y útil 

para los usuarios. Además, es crucial realizar un mantenimiento regular para 

garantizar que la aplicación funcione sin problemas y para corregir cualquier 

problema que pueda surgir. 

La seguridad es un aspecto crucial para cualquier aplicación móvil. Los usuarios 

deben confiar en que sus datos están protegidos y seguros. Como resultado, es 

importante implementar medidas de seguridad robustas, como el cifrado de datos 

y la autenticación de dos factores. 

La personalización puede mejorar la experiencia del usuario al permitir a los 

usuarios ajustar la aplicación a sus necesidades y preferencias individuales. Esto 

puede aumentar la satisfacción del usuario y, a su vez, la adopción y el uso 

continuado de la aplicación. Por lo tanto, es crucial seguir evaluando y mejorando 

la aplicación para garantizar su éxito continuo. 

Además de los factores mencionados anteriormente, hay otros aspectos que 

también deben considerarse al implementar una aplicación móvil. Uno de ellos es 
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la retroalimentación del usuario. La retroalimentación del usuario es crucial para el 

desarrollo y mejora continua de la aplicación. Los usuarios pueden proporcionar 

información valiosa sobre problemas o errores que pueden no ser evidentes para 

los desarrolladores. Además, pueden sugerir nuevas características o mejoras que 

pueden mejorar la funcionalidad y la utilidad de la aplicación. 

Otro aspecto importante es la escalabilidad de la aplicación. A medida que el 

negocio crece, es probable que la cantidad de usuarios de la aplicación también 

aumente. Por lo tanto, la aplicación debe ser capaz de manejar un mayor volumen 

de usuarios sin afectar su rendimiento o funcionalidad. Esto puede implicar la 

implementación de tecnologías de la nube para garantizar que la aplicación pueda 

escalar de manera eficiente a medida que aumenta la demanda. 

La compatibilidad con diferentes dispositivos y sistemas operativos es otro factor a 

considerar. Los usuarios pueden utilizar una variedad de dispositivos, como 

smartphones, tablets y computadoras, y pueden tener diferentes sistemas 

operativos, como Android, iOS y Windows. Por lo tanto, es importante que la 

aplicación sea compatible con una amplia gama de dispositivos y sistemas 

operativos para garantizar su accesibilidad para todos los usuarios. 

Finalmente, la promoción de la aplicación es un aspecto crucial para garantizar su 

adopción por parte de los usuarios. Esto puede implicar el uso de diversas 

estrategias de marketing, como la publicidad en línea, las redes sociales y el 

marketing de contenidos. Además, puede ser beneficioso ofrecer incentivos, como 

descuentos o promociones, para alentar a los usuarios a descargar y utilizar la 

aplicación. Al considerar todos estos factores, las empresas pueden maximizar el 

impacto de su aplicación móvil en su negocio. 
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VI. CONCLUSIONES

Después de un análisis exhaustivo de los resultados obtenidos en este estudio, se 

derivan las siguientes conclusiones: 

La implementación del aplicativo móvil basado en la tecnología Flutter en la 

Ferretería Ronny S.A.C ha demostrado una mejora sustancial en la satisfacción del 

consumidor durante el proceso de adquisición. Los resultados obtenidos (P = 0.001) 

indican un aumento significativo en el grado de satisfacción de los clientes, 

confirmando que la introducción de la aplicación ha mejorado la experiencia de 

compra y ha fortalecido la relación entre la ferretería y sus consumidores. 

En relación con el primer objetivo específico, la implementación del aplicativo móvil 

ha generado una mejora significativa en la eficiencia del servicio de ventas, como 

se evidencia por la reducción sustancial en el tiempo de respuesta del proceso de 

ventas (P = 0.001). Esta disminución en el tiempo de respuesta indica una mayor 

agilidad en la gestión de transacciones, optimizando el proceso y proporcionando 

una experiencia más rápida y eficiente para los clientes. 

Con respecto al segundo objetivo específico, la aplicación móvil ha logrado una 

mejora significativa en la percepción de los clientes en términos de facilidad de uso 

y cobertura del aplicativo (P = 0.000). La interfaz intuitiva y la cobertura integral de 

funciones han contribuido a una experiencia de usuario positiva, facilitando la 

adopción y el uso continuo de la aplicación por parte de los clientes. 

Al explorar las ventajas derivadas de la implementación de la tecnología Flutter, se 

ha observado que esta elección proporciona versatilidad y facilita cambios 

eficientes en la aplicación. Flutter ha demostrado ser una opción acertada para el 

desarrollo, despliegue y mantenimiento del aplicativo móvil. Aunque no es idéntica 

a otras arquitecturas, como la de microservicios, la elección de Flutter se presenta 

como una opción práctica para una mejora rápida con recursos limitados y la 

preparación para futuras actualizaciones. 
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VII. RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar evaluaciones periódicas de la experiencia del usuario en la 

aplicación. Recopilar feedback directo de los clientes con la finalidad de identificar 

áreas específicas de mejora en términos de diseño, navegación y funcionalidad que 

contribuyan a incrementar en un futuro el índice de satisfacción y fortalezcan las 

relaciones entre la organización y sus clientes. 

Se sugiere un monitoreo constante del funcionamiento de la aplicación con el 

propósito de identificar que procesos podrían aún automatizarse y se evite la 

redundancia de interfaces e interacciones que en oportunidades generan malestar 

en los clientes y no agilizan los procedimientos inmersos en los servicios ofrecidos 

por la organización. Al mantener un enfoque proactivo en la optimización de la 

aplicación, se asegurará una experiencia del usuario más fluida y eficiente, alineada 

con los estándares de calidad y satisfacción que la organización busca mantener y 

mejorar constantemente. 

Se recomienda mantener un enfoque constante en mejorar la experiencia del 

usuario de la aplicación móvil, dado el éxito en la mejora significativa de la 

percepción de los clientes en facilidad de uso y cobertura del aplicativo. Se sugiere 

realizar evaluaciones periódicas mediante encuestas y análisis de datos de uso, 

buscando oportunidades para ajustes proactivos. Además, se aconseja explorar 

actualizaciones que puedan agregar funciones sin sobrecargar la aplicación, con el 

objetivo de fortalecer la percepción positiva de los clientes, fomentar la retención y 

promover la recomendación de la aplicación para garantizar su éxito continuo. 

Se sugiere que futuros investigadores realicen comparaciones más detalladas entre 

tecnologías móviles, incluyendo Flutter y otras plataformas populares. La 

evaluación debe centrarse en indicadores clave como la eficiencia en la gestión de 

ventas, la facilidad de desarrollo y la experiencia del usuario. Incorporar grupos de 

control que utilicen diversas tecnologías permitirá una comprensión más precisa de 

los beneficios y desafíos asociados con cada plataforma.  
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Para futuras investigaciones, se sugiere incorporar indicadores adicionales en la 

variable de servicios de ventas. Al expandir las métricas, se podría realizar una 

evaluación más completa del rendimiento, lo que facilitaría una comprensión más 

detallada de las operaciones. Se proponen indicadores como la eficiencia en la 

prestación de servicios, la retención de clientes y otros factores relevantes que 

podrían contribuir a optimizar la gestión de ventas. 
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IX. ANEXOS

Anexo 1 – Tabla de operacionalización de variables 



Anexo 2 – Instrumento de recolección de datos 

Cuestionario Post Test: 

Variable: Aplicativo Móvil 

Dimensión: Funcionalidad 

Indicador 
Afirmación 

Alternativas de respuesta 

1 2 3 4 5 

¿Consideras que la 

aplicación móvil 

Nivel de 

cobertura 

sobre 

funcionalidades 

muestra de forma 

precisa los productos 

disponibles en la 

Ferretería Ronny? 

esperadas ¿Encuentras 

fácilmente la 

información 

necesaria sobre cada 





 

 





 

 

 

 

 



 

 

 
 
 

CUESTIONARIO 
 

Prueba piloto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Nota:  La fiabilidad es Alta pues la prueba de confiabilidad en cuanto a las 19 

preguntas del cuestionario es >.795. 

 
 

VARIABLE 1: APLICATIVO MÓVIL 
 

Prueba piloto 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Nota:  La fiabilidad es Alta pues la prueba de confiabilidad en cuanto a la variable 

aplicativo móvil es >.715. 

 

VARIABLE 2: SERVICIO DE VENTAS 

 

Prueba piloto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Nota:  La fiabilidad es Alta pues la prueba de confiabilidad en cuanto a la variable 

servicio de ventas es >.955. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fuente: Rodríguez Rodríguez, Reguant Álvarez (2020). 

 
 
 
 
 
 
 



Anexo 3 – Validación de Experto I 



 

 

 
 
 

 





 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 





 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

Anexo 4 – Validación de Experto II 
 

 
 
 
 
 
 
 
 





 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 

 

 
 
 

 



 

 

 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

 

 
 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 

 

Anexo 5 – Validación de Experto III 
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 



 

 

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 



 

 

 
 

Anexo 6 - Consentimiento Informado para Participación en la Tesis 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 

Anexo 7 - Carta Aceptación de la empresa 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



Anexo 8 – Coeficiente de Validez de Contenido por Claridad 

Anexo 9 – Coeficiente de Validez de Contenido por Coherencia 



 

 

 
 

Anexo 10 – Coeficiente de Validez de Contenido por Relevancia 
 

 
 
 

Anexo 11 - Recursos y presupuestos 
 

Dos autores: Investigadores encargados de llevar a cabo la investigación, 

desarrollo y diseño de la aplicación móvil basada en Flutter para la gestión de 

ventas en la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. 

Asesor metodológico: Experto en metodología de investigación y desarrollo 

de aplicaciones móviles, quien brindará orientación y asesoramiento durante 

todo el proceso. 

1.1 Equipos y bienes duraderos: 

 

Laptops: Se requerirán al menos dos laptops para que los autores realicen la 

redacción, procesamiento de análisis de datos y desarrollo de la aplicación. 

 

Teléfonos móviles: Serán necesarios dispositivos móviles para realizar 

pruebas y pruebas de usabilidad de la aplicación en diferentes plataformas 

(Android e iOS). 

 

Software: Se utilizarán herramientas de desarrollo de aplicaciones móviles 



 

 

basadas en Flutter, como el SDK de Flutter, Android Studio o Visual Studio 

Code, y emuladores o dispositivos reales para realizar pruebas y depuración. 

 

1.1.1 Presupuesto: 

El presupuesto estimado para el desarrollo de la aplicación móvil basada en 

Flutter para la gestión de ventas en la Ferretería Ronny S.A.C - Morropón 

incluirá los siguientes aspectos: 

Costo de los recursos humanos: Se considerarán los honorarios o salarios 

de los dos autores y del asesor metodológico, en función de las horas 

invertidas en el desarrollo del proyecto. 

Costo de equipos y bienes duraderos: Se incluirá el costo de las laptops y 

los teléfonos móviles necesarios para el desarrollo y las pruebas de la 

aplicación. 

 

Costo de software: Se considerarán los costos asociados a las herramientas 

de desarrollo y los licenciamientos necesarios para el desarrollo y las pruebas 

de la aplicación. 

 

Costos adicionales: Se contemplarán posibles gastos adicionales, como 

servicios de internet, materiales de papelería, transporte, entre otros. 

 

1.2 Financiamiento 

Para llevar a cabo el proyecto de la ferretería, se estima que se requerirá un 

financiamiento total de S/6,800. Estos fondos se destinarán a diferentes 

aspectos del proyecto, como entrevistas y encuestas, compra de materiales y 

suministros, desarrollo de la aplicación móvil, publicidad y marketing, y otros 

gastos adicionales. 

 

 



 

 

 
Recursos de materiales 

 

Recurso Cantidad Precio Unitario 

(S/.) 

Total (S/.) 

Laptops 2 5,000 10,000 

Teléfonos móviles 2 3,000 6,000 

Software 4 0 0 

Costos 

adicionales 

1 1500 1500 

 



Presupuestos 

Descripción Cantidad Precio 

Unitario 

(S/.) 

Total (S/.) 

Recursos Humanos 

Honorarios/salarios 

autores 

Gratis - 

Honorarios/salarios 

asesores 

metodológico 

Gratis - 

Sub Total 0 

Equipos y Bienes Duraderos 

Laptops 2 1500 3,000 

Teléfonos móviles 2 250 500 

Costo de Software 

Herramientas de 

desarrollo 

1 1,000 1,000 

Licenciamientos 1 500 500 

Sub Total 5, 000 

Costos Adicionales 

Servicios de 

Internet 

1 500 500 

Materiales de 

Papelería 

1 200 200 

Transporte 3 600 600 

Sub Total 1, 300 

Otros Gastos 

Otros 1 500 500 

Sub Total 500 

Total 6,800 



 

 

Cronograma 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
Anexo 12 - Desarrollo del Aplicativo 

 
 

Desarrollo – Metodología SCRUM 
 
 

Para la elaboración del proyecto Aplicación móvil basada en la tecnología Flutter 

para la gestión de ventas en la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón usaremos la 

metodología scrum. 

Introducción 

En el desarrollo del aplicativo móvil para la Ferretería Ronny S.A.C, se optó por la 

metodología ágil SCRUM debido a la naturaleza cambiante y no tan precisa de los 

requerimientos por parte del cliente, quien es el principal interesado. Esta 

metodología permitió una retroalimentación continua entre el cliente y el equipo de 

desarrollo, lo que facilitó la mejora correcta de cada iteración. La propuesta de 

SCRUM consiste en realizar tareas, denominadas Sprints. En este sentido, SCRUM 

se utilizó como una guía y no como un reglamento estricto, lo que permitió cierta 

flexibilidad en su aplicación. Durante el desarrollo del aplicativo, se obtuvieron 

elementos importantes en cada una de las etapas de la metodología SCRUM. 

 
Inicio 

Crear el trayecto del proyecto  

Considerando los objetivos antes mencionados en la redacción de nuestro 

proyecto, se debe alcanzar los siguientes objetivos adicionales: 

➢ Desarrollar una aplicación que proporcione una experiencia agradable a 

los clientes. 

➢ Crear una plataforma que responda de manera eficiente y rápida a las 

consultas de los compradores. 



 

 

➢ Diseñar una aplicación fácil de usar con una amplia cobertura.  

     

Historias de usuario  

Son representaciones cortas y simples de los requerimientos, desde la 

perspectiva del usuario a las funcionalidades del software, descrita de forma 

coloquial y sencilla.  

 



 

 

 
                



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          









 

 

 

 

 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            







 

 

 

 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             



 

 

 

 

 

 

 

 

 

             



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Planificación y estimación  

 

Product Backlog: 

Registro de alto nivel que toma como referencia los requerimientos, funcionalidades 

y todo lo que deseamos que desarrolle el aplicativo móvil que se desarrolla en el 

presente proyecto, priorizando su valor hacia el negocio. 

 

Requerimientos funcionales: 

Los requerimientos funcionales son descripciones explícitas de cómo debe 

comportarse un sistema o aplicación. Estos definen las capacidades o cualidades 

que debe tener la solución para satisfacer las necesidades de los usuarios. 

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 



 

 

Requerimientos No funcionales  

Los requerimientos no funcionales, también conocidos como “atributos del sistema” 

o “requisitos de calidad”, son las restricciones o requisitos impuestos al 

sistema12. Estos especifican los atributos de calidad del software. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/gu%C3%ADa-de-trazabilidad-de-gesti%C3%B3n-de-requisitos/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/
https://visuresolutions.com/es/blog/requerimientos-no-funcionales/


 

 

 
 
Sprint Backlog 
 
Es un listado de tareas que se deberán realizar para cumplir los requerimientos 

establecidos y objetivos planteados para la iteración durante el desarrollo del proyecto, 

asimismo, al culminar cada sprint se presentará un producto correctamente preparado.  

 
 
Construcción del Sprint 
 

 
 
 
 
 
 
 



Implementación 

Modelo lógico de la Base de datos 



Subida de backend 



 

 

Modulo Iniciar sección:  

El módulo "Iniciar Sesión" permite a los usuarios ingresar a la aplicación móvil de 

gestión de ventas de la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón mediante la 

introducción segura de sus credenciales, asegurando un acceso controlado y 

protegido. 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
Modulo Registrar Usuario: 

El módulo "Registrar Usuario" posibilita a los nuevos usuarios crear cuentas en la 

aplicación de gestión de ventas para la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. Al 

acceder a este módulo, los usuarios pueden completar la información necesaria. 

Este proceso garantiza un registro fácil y eficiente para los usuarios que deseen 

beneficiarse de las funciones ofrecidas por la aplicación. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
Módulo de Selección de roles: 

El módulo "Selección de Roles" permite a los usuarios elegir su función en la 

aplicación de ventas de Ferretería Ronny S.A.C - Morropón, adaptando la 

experiencia según sus responsabilidades. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Módulo Funcionalidad de Repartidor (Delivery): 

El módulo "Repartidor (Delivery)" permite a los usuarios encargados de la entrega 

gestionar pedidos, visualizar direcciones y confirmar entregas de manera eficiente. 



 

 

 
Módulo de Administración de Ferretería: 

El módulo "Administración de Ferretería" facilita la gestión de inventario, empleados 

y ventas para una operación más eficiente. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

Módulo Gestión de Categorías de Productos: 

El módulo "Gestión de Categorías de Productos" permite organizar y administrar 

eficientemente los productos en la aplicación de la Ferretería Ronny S.A.C – 

Morropón. Facilita la creación, edición y eliminación de categorías, lo que contribuye 

a una organización clara y una experiencia de usuario intuitiva al buscar y comprar 

productos. 

 

 
 
 
 



 

 

 
 
 
 

 
 
Módulo Navegación y Compra de Productos: 

El módulo "Navegación y Compra de Productos" facilita a los usuarios explorar el 

catálogo de la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón de manera intuitiva y realizar 

compras de forma sencilla. Permite una navegación fluida por las categorías de 

productos, la visualización detallada de artículos y la ejecución eficiente de 

procesos de compra. 

 

 



 

 

 
Módulo búsqueda: 

El módulo de "Búsqueda" permite a los usuarios encontrar rápidamente productos 

específicos dentro de la aplicación de la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. Ofrece 

una funcionalidad eficiente para buscar artículos mediante palabras clave, 

facilitando a los usuarios la ubicación y selección de productos de interés de manera 

rápida y conveniente. 

 

 

 

 
 



 

 

 
Módulo Visualización de Detalle de Producto: 

El módulo "Visualización de Detalle de Producto" brinda a los usuarios 

información detallada sobre un artículo específico dentro de la aplicación de la 

Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. Permite explorar características, 

especificaciones y precios detallados, ofreciendo una visión completa del producto 

antes de realizar una compra. 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

Módulo Gestión de carrito de Compras: 

El módulo "Gestión de Carrito de Compras" permite a los usuarios agregar, 

modificar y eliminar productos de su carrito de compras dentro de la aplicación de 

la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. Facilita una experiencia de compra intuitiva 

al proporcionar herramientas para revisar y ajustar la selección de productos antes 

de finalizar la compra. 

 

 



 

 

 
 
Módulo Menú de Despliegue: 

El módulo "Menú de Despliegue" proporciona un acceso rápido y organizado a las 

diversas secciones y funciones de la aplicación de la Ferretería Ronny S.A.C – 

Morropón. Este menú desplegable permite a los usuarios navegar de manera 

eficiente entre diferentes módulos, como "Productos", "Mis Pedidos", "Perfil" y otros, 

mejorando la usabilidad y la accesibilidad de la aplicación. 

 
  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Módulo Gestión de Perfil de Usuario 

El módulo "Gestión de Perfil de Usuario" permite a los usuarios gestionar su 

información personal dentro de la aplicación de la Ferretería Ronny S.A.C – 

Morropón. Facilita la actualización de detalles como nombre, dirección o 

información de contacto, brindando a los usuarios control sobre su perfil y 

garantizando que la información sea precisa y actualizada. 

 

 
 



 

 

Módulo Gestionar Pedidos 

El módulo "Gestionar Pedidos" posibilita a los usuarios realizar un seguimiento de 

sus pedidos y gestionar su estado dentro de la aplicación de la Ferretería Ronny 

S.A.C – Morropón. Permite visualizar información detallada sobre los pedidos, como 

el estado actual, la fecha de entrega estimada y los productos incluidos. Además, 

ofrece opciones para realizar cambios, cancelar o realizar un seguimiento de los 

pedidos en tiempo real, proporcionando a los usuarios un mayor control sobre sus 

transacciones. 

 
 

 



 

 

 

Módulo Gestión de Direcciones de Entrega 

El módulo "Gestión de Direcciones de Entrega" permite a los usuarios administrar 

y almacenar múltiples direcciones de entrega dentro de la aplicación de la Ferretería 

Ronny S.A.C – Morropón. Facilita la adición, edición o eliminación de direcciones, 

brindando flexibilidad a los usuarios para seleccionar la ubicación de entrega más 

conveniente durante el proceso de compra. Esto mejora la eficiencia y la comodidad 

al realizar pedidos y contribuye a una experiencia de usuario más personalizada. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

Módulo Procesamiento de Pagos 

El módulo "Procesamiento de Pagos" se encarga de facilitar la transacción 

financiera dentro de la aplicación de la Ferretería Ronny S.A.C – Morropón. Permite 

a los usuarios ingresar la información de pago de manera segura, seleccionar 

métodos de pago preferidos y completar la transacción de compra de manera 

eficiente. Este módulo garantiza la seguridad de la información financiera y 

contribuye a una experiencia de compra sin complicaciones para los usuarios. 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



Actas de Entrega De Los Sprint 



 

 

 

 
 
 
 
 









Anexo 13 – Guía de Usuario 

Guías: 
https://drive.google.com/drive/folders/1Wu9wGJFmXqCRUGhvsdbnye1KQD9gC7
MG?usp=sharing 

https://drive.google.com/drive/folders/1Wu9wGJFmXqCRUGhvsdbnye1KQD9gC7MG?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Wu9wGJFmXqCRUGhvsdbnye1KQD9gC7MG?usp=sharing
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