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RESUMEN

Este trabajo de investigacion, que se titula: “APLICACION WEB PARA
MEJORAR LA GESTION DE PEDIDOS, EN LA EMPRESA ,HUELLITAS
PETSHOP® — IQUITOS, 2022, tuvo como objetivo general demostrar la mejora
en la gestion de pedidos de clientes, mediante la implementacion de una
aplicacién web en la empresa “Huellitas PetShop”, de la ciudad de Iquitos -

Perd.

Para el desarrollo de la investigacion, se utiliz6 un enfoque descriptivo,
realizandose un analisis estadistico descriptivo, a través de la recoleccion de
datos, que sirvieron para comprobar la hipétesis y proponer una solucion. El
tipo de investigacion fue aplicada, para establecer la relacidon entre las variables
Aplicacion Web y Gestion de Pedidos. El disefio de la investigacion, fue pre
experimental y se aplicaron encuestas en dos momentos de la investigacion
(pre y post test) a un solo grupo. La poblacion fue de 08 trabajadores de la
empresa Huellitas PetShop, correspondiendo la muestra del estudio, a la
totalidad de la poblacion. Se aplico la técnica de la encuesta, a través de un
cuestionario de 12 preguntas, para cuyo analisis e interpretacion, se utilizo la

escala de Likert.

Esta investigacion y su consecuente andlisis de datos, demuestran que la
implementacion de una aplicacibn web, organiza de forma mas eficiente y
segura la gestion de pedidos de la empresa, mejorando el nivel de satisfaccion

de los clientes.

PALABRAS CLAVE: Aplicacibn web, Gestion de pedidos, Satisfaccién del
cliente, Eficiencia.
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ABSTRACT

The present research work, entitled: "WEB APPLICATION TO IMPROVE
ORDER MANAGEMENT IN THE COMPANY 'HUELLITAS PETSHOP' -
IQUITOS, 2022", had as general objective to demonstrate the improvement in
the management of customer orders, through the implementation of a web

application in the company "Huellitas PetShop", in the city of Iquitos - Peru.

For the development of the research, a descriptive approach was used,
performing a descriptive statistical analysis, through data collection, which
served to test the hypothesis and propose a solution. The type of research was
applied, to establish the relationship between the variables Web Application and
Order Management. The research design was pre-experimental and surveys
were applied in two moments of the research (pre-test and post-test) to a single
group. The population was 8 workers of the company Huellitas PetShop,
corresponding the study sample to the entire population. The survey technique
was applied, through a 12-question questionnaire, for whose analysis and

interpretation, the Likert scale was used.

This research and its consequent data analysis, demonstrate that the
implementation of a web application, organizes more efficiently and secure the
order management of the company, improving the level of customer

satisfaction.

KEY WORDS: Web application, Order management, Customer satisfaction,
Efficiency.
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INTRODUCCION

En la busqueda de optimizar el uso de sus recursos y mantenerse competitivos,
en un mercado tan cambiante como el actual, las empresas crean estrategias
innovadoras y aprovechan el uso de tecnologias, para dotarse de soluciones

ante problemas cada vez mas comunes.

La gestion de pedidos, entendida como el proceso de entrega de productos o
servicios a los clientes, requiere cada vez de mayor precision, ante una
sociedad de consumo mas exigente y mas dispuesta a emitir quejas o
reclamos, en diversas plataformas, como redes sociales. Una mala calificaciéon
de los clientes, puede mellar la reputacion hasta de las empresas mas
consolidadas, generando pérdidas y dafos, que pueden ser irreparables.

Pese a que los avances tecnologicos y los dispositivos electronicos, han
facilitado nuestras actividades cotidianas, éstos necesitan de personal
altamente calificado, desde la creacion de aplicaciones web, hasta su correcto
uso y funcionamiento. En ese sentido, las empresas no sélo deben procurar la
seleccion y capacitaciéon de su personal, también deben procurar que los
clientes obtengan una aplicacion de interfaz amigable y de facil uso.

Huellitas PetShop, consciente de esta realidad, viene adoptando medidas
tendientes a lograr una plena satisfaccion de sus clientes, a través una eficiente

gestion de pedidos, mediante una aplicacion web agil, dinamica e intuitiva.

En esta investigacion, analizaremos la evolucién de la tecnologia y el uso de
aplicativos que facilitan la atencién al cliente, teniendo como resultado
empresas eficientes, productivas y que generan confianza en el publico,

elemento vital para su supervivencia.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES DEL ESTUDIO
1.1.1. Internacionales

(PONCE ACUNA, 2017) en su investigacion titulada “PROPUESTA
TECNOLOGICA DE UNA APLICACION WEB MULTIPLATAFORMA
PARA GESTION DE PEDIDOS EN LA MICROEMPRESA FINCA

CAFETALERA ACUNA”, demostrd que, al tener un control sobre los
pedidos que se reciben, los empleados de la empresa puedan distribuir
su tiempo para asi poder cumplir con todos los pedidos en la fecha

exacta.

(OCHOA QUINTEROS, 2014), en su tesis titulada “APLICACION
INTERACTIVA PARA GESTION DE ORDENES Y PEDIDOS EN

RESTAURANTES”, concluye que lo que se persigue con las
aplicaciones multimedia interactivas, es ilustrar una realidad de forma
virtual, mediante el uso de distintos medios con los que el usuario
pueda interactuar naturalmente, considerandose que las interfaces
deben ser atractivas, amenas, informativas y, sobre todo, dinamicas;

persiguiendo un modo de uso sencillo y facil de entender.
1.1.2. Nacionales

(HURTADO ESPINOZA, 2015), En su investigacién titulada
“IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION WEB PARA LA TOMA Y
ADMINISTRACION DE PEDIDOS — EXTRANET CSL”, concluye que el
desarrollo de su proyecto representa una ayuda a la gestion de ventas,
debido a que se cuenta con un sistema que permite tener una correcta
recepcion de pedidos de forma mas confiable, rapida y adicionalmente
con la posibilidad de aprovechar la informacién registrada a través de

reportes que sirvan para tomar las mejores decisiones.
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(CORZO DURAND, 2021), a través de su investigacion
“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB PROGRESIVA (PWA)
BASADO EN EL FRAMEWORK LARAVEL, PARA LA GESTION DE
PEDIDOS EN EL PROCESO DE DELIVERY”, ha demostrado que la
aplicacion web progresiva (PWA), favorece el crecimiento del
porcentaje de tiempo de entrega en un 25.4% y el porcentaje de
entregas completas, con un valor de 22.49%. Por tanto, se afirma que
la aplicacién web progresiva (PWA), favorece la gestion de pedidos en
el proceso de delivery. Finalmente, la aplicacion web progresiva (PWA),
favorecio el incremento del porcentaje On Time In Full (OTIF -

entregas a tiempo y completas), en un 40.53%.

En la investigacion de (HUAMANI VELASQUEZ, 2018), titulada
“SISTEMA WEB PARA LA GESTION DE PEDIDOS EN LA EMPRESA

IMPRESIONES FRANCO S.A.C”, concluye que el Sistema Web,
incrementd la calidad de pedidos generados en un 16.39% vy los
pedidos entregados completos en 30.84%. Por lo tanto, se afirma que
el Sistema Web, incrementa la calidad de los pedidos y los entregados

completos, en el proceso de control de pedidos.

(HERRERA CAJUSOL, 2018), en su tesis titulada “SISTEMA WEB
PARA OPTIMIZAR LA GESTION DE PEDIDOS DE LA EMPRESA
AGRICOLA VINA VIEJA VINA SANTA ISABEL S. A. C.”, demuestra

gue se logré disminuir en un 75%, todo el proceso desde la toma del
pedido hasta el despacho del mismo, donde se involucr6 la toma de

decisiones y se cont6 con informacion inmediata de los pedidos.
1.1.3. Locales

(MOURA MACEDO, 2018), en su tesis titulada “APLICACION WEB
PARA LA MEJORA DEL REGISTRO DE PEDIDOS EN LA EMPRESA
BETACOLOR SRL EN LA CIUDAD DE IQUITOS - 2018”, concluyo

gue, un aplicativo web con acceso movil, mejor6 el proceso de
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actualizacion ante nuevos requerimientos de la empresa Betacolor

SRL. de la ciudad de lquitos, para el afio 2018.

Ademas, se logré determinar que un aplicativo web con acceso movil,
fortalecio las opciones de pedidos del cliente al tener informacién en
linea. De tal forma que el 53.33% de evaluaciones fueron positivas
para los indicadores de transferencia de hardware y software, en
relacion al proceso de registro de pedidos de los clientes de en la
empresa Betacolor SRL.

1.2. BASES TEORICAS
1.2.1. Aplicacién web

Conceptualmente, una aplicacion web es cualquier aplicacion
informatica, accesible via web por una red como internet o una intranet.
Este término, sirve también para designar a programas informaticos,
gue son ejecutados en el entorno del navegador o codificado con alguin
lenguaje soportado por el navegador (como JavaScript, combinado con
HTML, por ejemplo), usadndose el navegador web (como Google
Chrome, Mozilla Firefox o Safari, por ejemplo), para que reproduzca la
aplicacion.

Estas aplicaciones web, pueden ser disefiadas para una infinidad de
usos en la red y pueden ser utilizadas por diversas personas o
instituciones. Actualmente, se utilizan aplicaciones para cualquier
actividad humana, en diferentes aspectos de nuestra vida comun vy,
también, para tareas especializadas 0 que requieran grandes

conocimientos.

Segun el portal (TECHTARGET, 2019), “una aplicacion web (Web app)
es un programa de aplicacién que se almacena en un servidor remoto y
se entrega a través de Internet mediante una interfaz de navegador.
Los servicios web son aplicaciones web por definicion y muchos sitios
web, aunque no todos, contienen aplicaciones web. Segun el editor de

Web.AppStorm, Jarel Remick, cualquier componente de un sitio web
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gue realice alguna funcién para el usuario puede considerarse una

aplicacion web”.

Segun (GCFGilobal, 2021), “las aplicaciones web reciben este nombre
porque se ejecutan en internet. Es decir, que los datos o los archivos
en los que se trabaja, son procesados y almacenados dentro de la web.
Estas aplicaciones, por lo general, no necesitan ser instaladas en un

computador.

El concepto de aplicaciones web est4d relacionado con el
almacenamiento en la nube. Toda la informacién, se guarda de forma
permanente en grandes servidores de internet y nos envian a nuestros
dispositivos 0 equipos, los datos que requerimos en ese momento,

guedando una copia temporal dentro de nuestro equipo”.

Antecedentes de las aplicaciones web

Al principio del desarrollo y utilizacion de internet, la web era una
simple coleccion de péaginas estaticas y de disefios sencillos, que

contenian informacion para consulta o descarga.

Con el paso del tiempo y la necesidad de interaccion, estas paginas
han ido evolucionando hasta convertirse en paginas dinamicas, que
son disefiadas con un método llamado CGI, (por sus siglas en inglés
Common Gateway Interface), que consistia en un mecanismo mediante
el que se podia pasar informacion entre el servidor y ciertos programas

externos.

Los CGI poseen una usabilidad sencilla, siendo utilizados en la mayoria
de servidores web y permitiendo libertad para elegir un lenguaje de
programaciéon adecuado. Sin embargo, y pese a la sencillez en su uso,
tenia un punto débil, que sometia al servidor a grandes cargas que

podia generar problemas graves.

Por ello, para solucionar esta deficiencia en rendimiento, se empiezan
a desarrollar alternativas, como el disefio de sistemas de ejecucion de

modulos mejor integrados con el servidor y la dotacion de un intérprete
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de lenguajes de programacion a los servidores, que permita incluir el
codigo en las paginas de forma que lo ejecute el servidor, reduciendo el

intervalo de respuesta.

Esta solucion, trae como consecuencia el aumento del niumero de
arquitecturas y lenguajes, que permiten desarrollar aplicaciones web.
Las vias mas utiles y utilizadas, son las que permiten mezclar los 2
sistemas: un lenguaje integrado que permita al servidor interpretar
comandos incrustados en las paginas HTML y, ademas, un sistema de
ejecucion de programas mejor enlazado con el servidor, que no

implique los problemas de rendimiento propios de los CGlI.

Una de las més potentes, es la seguida por Sun Microsystems con su
Java, integrado por 2 componentes; un lenguaje que permite la
incrustacion de cédigo en las paginas HTML que el servidor convierte
en programas ejecutables, JSP (Java Server Pages), y un método de
programacién muy ligado al servidor, con un rendimiento superior a los

CGil, denominado "Java Servlet".

Otra tecnologia de éxito y una de las mas utilizadas es el lenguaje
PHP. Se trata de un lenguaje interpretado que permite la incrustacion
de HTML en los programas, con una sintaxis derivada de C y Perl. El
hecho de ser sencillo y potente ha contribuido a hacer de PHP una

herramienta muy apropiada para determinados desarrollos.

Ventajas, desventajas y popularidad de las Aplicaciones Web

Ventajas:

- Pueden ser usadas por miles o millones de usuarios, sin necesidad
de instalar un software en cada uno de sus dispositivos, permitiendo
el ahorro de tiempo y recursos.

- Pueden ser utilizadas en diferentes plataformas, sin importar el
sistema operativo, eliminando los problemas de compatibilidad.

- Ofrecen seguridad ante virus y ataques cibernéticos, pues los datos

son almacenados en un servidor y no en dispositivos personales.
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Ofrecen una alta portabilidad y disponibilidad, debido a que pueden
accederse desde cualquier dispositivo y en cualquier momento del
dia.

Facilitan el desarrollo de las actividades humanas, tanto para
asuntos académicos, laborales, de salud, de vida cotidiana, de ocio,

etc.

Desventajas:

La mayoria de aplicaciones, requieren estar conectadas a internet
para funcionar de manera Optima.

Muchas aplicaciones solicitan permisos para acceder a nuestra
informacion, datos y ubicacién, registrAndose un preocupante

problema de privacidad.

Popularidad:

Desde sus inicios hasta la actualidad, las aplicaciones web han
experimentado una creciente popularidad, al punto de existir miles
de aplicaciones, para cada aspecto de nuestras vidas. Esto, debido
a la facilidad en su uso, que permite que desde -cualquier
dispositivo, pueda accederse a informacion o servicios Utiles para
las personas.

Esta facilidad, asi como su habilidad para actualizarse vy
mantenerse sin necesidad de instalar otro software, son las razones

de la popularidad de las aplicaciones web.

Tipos de Aplicaciones Web

Aplicacion web estatica: Son las mas sencillas y no suelen estar

sometidas a muchos cambios, porque no resulta sencillo hacerlos.
Estan desarrolladas con cédigo HTML y CSS y también pueden
mostrar en algunas partes banners o videos, entre otras opciones.

La razén que explica que no estén sometidas a muchas variaciones,
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es que para hacerlos hay que descargar el HTML, modificarlo y

subirlo de nuevo al servidor.

Aplicacion _web dinamica: Las aplicaciones web dinamicas, son
mucho mas complejas que las anteriores, si hablamos desde un
punto de vista técnico, y la informacion y el contenido se actualizan
cada vez que los usuarios acceden a la web. Existen muchos
lenguajes de programacion para aplicaciones web dinamicas, pero
los mas comunes son PHP y JavaScript. Ademas de cambiar la
informacion y el contenido, también se puede modificar el disefio de
la web.

Tienda virtual o comercio electrénico: Son conocidas como e-

commerce y estan pensadas para vender productos. Son mas
complejas porque tienen que incluir el método de pago y estar
sincronizadas con el stock de la compafia y con la logistica. Este
tipo de aplicaciones web, han aumentado exponencialmente debido
a las restricciones impuestas por la pandemia del covid19.

Portal web app: Este tipo de aplicaciones web incluyen diferentes

categorias y secciones. Pueden tener chats, foros o buscador, entre
otras opciones.

Aplicacién web animada: Estaban relacionadas con la tecnologia

FLASH, aunque hoy en dia lo estan con CSS y SVG. Permiten
presentar contenido con efectos animados. Son muy Uutiles para
disefiadores y desarrolladores pero, como contrapartida, presentan
un problema: no son utiles para mejorar el posicionamiento ni el
SEO, porque los buscadores no leen correctamente su informacion.

Aplicacion web con Gestor de contenido: Son las aplicaciones mas

comunes para todas aquellas webs que actualizan su contenido
constantemente. Tienen un gestor de contenidos (CMS), gracias al
cual se afiaden, modifican y actualizan los contenidos. Las paginas
de periddicos digitales o los blogs, ya sean personales o
corporativos, son buenos ejemplos de aplicaciones web con gestor

de contenido digital.

22



Lenguajes de programacion

El lenguaje de programacion es un sistema estructurado de
programacioén, cuyo conjunto de simbolos y cddigos, son usados para

orientar la programacion de estructuras en el desarrollo web.

En modo practico, un lenguaje de programacién sirve para programatr.
Sin embargo, estos lenguajes tienen un alcance y formas de

comunicacion diferentes. Por ejemplo, el lenguaje de bajo nivel permite

la comunicacion interna de la maquina y el lenguaje de alto nivel facilita

la captacion de instrucciones que el programador le da a la maquina;
es decir, el lenguaje de bajo nivel es cercano a los idiomas de las
magquinas, mientras que el lenguaje de alto nivel esta mas cerca del

entendimiento e idioma humano.

El desarrollo de aplicaciones web, requiere de numerosos lenguajes de
programacion, entre los que podemos destacar:

- Python

- Java (Java Servlets y JavaServer Pages)

- Javascript

- XML

- Ruby

- PHP

- HTML

- Perl

- ASP/ASP.NET (no es un lenguaje de programacion
propiamente dicho, sino una arquitectura de desarrollo web,
en la que se pueden usar por debajo distintos lenguajes, por
ejemplo VB.NET o C# para ASP.NET o VBScript/JScript
para ASP).

Segun el indice (TIOBE, 2022), los cinco lenguajes de programacion

mas utilizados a nivel mundial son: Python, C, Java, C++y C#. A
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febrero del 2022, Python experimentdé el mayor crecimiento, hasta

convertirse en el lenguaje nimero uno del mundo.

1.2.2. Gestién de pedidos

Se entiende por gestion de pedidos, al proceso que desarrolla una
empresa 0 negocio, para administrar las compras de productos o

servicios, que le realizan sus clientes, a través de diferentes medios.

Este proceso debe conducirse bajo ciertos lineamientos, para
garantizar una venta exitosa, desde la formulacion del pedido, hasta su
entrega en el lugar que solicite el cliente. Ademas, debe garantizarse el
seguimiento postventa, para lograr el 100% de satisfaccion en el

cliente.

El principal objetivo de la gestion de pedidos, es la adecuada
optimizacién de cada una de las areas involucradas en el envio de un
pedido o producto, desde la recepcién del pedido hasta su entrega

final.

(ORTIZ BAS, 2005), nos indica que el pedido y su gestion eficiente
determinan, en gran medida, la supervivencia de las empresas. Pero
no todas las tareas o subprocesos que forman parte del proceso de
gestion de pedidos, estan siempre identificadas y coordinadas
correctamente. En ocasiones, el hecho de que en este proceso
participen distintas funciones, departamentos 0 recursos, crea
confusion y ambigiiedad, y dificulta una vision objetiva y unificada del
mismo. En el citado trabajo, se identifican los subprocesos mas
relevantes del proceso de gestion de pedidos en dos niveles de
desagregacion, se organizan en una secuencia légica, y se relacionan
con las areas funcionales mas importantes de la empresa, dando lugar

a un proceso genérico para la gestion de pedidos.
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Actualmente, un gran porcentaje de organizaciones y empresas, estan
transformando sus procesos de negocios, para adaptarse a las nuevas
tecnologias en el sistema de ventas. Ya casi todo se puede comprar
por internet, sin necesidad de recurrir a tiendas fisicas. Por ello, estas
empresas necesitan optimizar su proceso de ventas, a través de una

eficiente gestién de pedidos, principalmente con aplicaciones web
1.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

1.3.1. Transformacion Digital
(HEREDIA JEREZ, 2018), en su libro “Ecosistemas Digitales. La
revolucion de todas las industrias”, propone una definicion de
transformacion digital como un “proceso constante y permanente
en el tiempo, que permite cambiar radicalmente el valor para el

cliente, en base a cambios en el modelo de negocios”.

Este proceso, segun Heredia, implica:
* Uso intensivo de Innovacion.
* Incorporacion de nuevas tecnologias disruptivas.

« Cambio cultural hacia una cultura digital.

Esta definicion, considera que la transformacion digital no es un
proceso finito, sino que es permanente en el tiempo, porque
cuando alguna empresa logra cambiar el modelo de negocios y
generar un impacto en el cliente, ese nuevo modelo se transforma
en el estandar de la industria, obligando a que nuevamente
tengamos que seguir explorando para dar un préximo salto. Es un

camino sin retorno.

El desafio de la transformacion digital, no es solo tecnolégico, sino
también cultural, puesto que lo complicado esta en crear nuevos
habitos y capacidades en los colaboradores y lideres de una
organizacion, asi como captar nuevos recursos, desarrollar

nuevos habitos y caminar en un proceso continuo de cambios e
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innovacion, que permitan la sustentabilidad del negocio en el

tiempo.

Otro concepto para transformacion digital, supone la incorporacion
de tecnologias informéticas a los productos, procesos Yy
estrategias de una organizacion. Las organizaciones emprenden
la transformacion digital para involucrar y servir mejor a sus
trabajadores y clientes, y mejorar asi su capacidad de competir.

Los cambios que se han introducido en la sociedad, a raiz de la
pandemia del covid1l9, han obligado a empresas y personas, a
utilizar en mayor escala, herramientas tecnologicas que faciliten
sus procesos de satisfaccion de necesidades. En las empresas, a
aumentar su productividad y, a las personas, a adquirir productos

y servicios.

Las empresas, ante esta gran necesidad de sobrevivencia y
productividad, se estan transformando digitalmente, incorporando
la tecnologia en todos sus niveles de organizacion. Sin embargo,
aun existe un porcentaje importante de negocios, que se rehdsan

a esta transformacion, pese a saber de su importancia.

Revisando el indice de Transformacion Digital 2020 de Dell
Technologies, que mide el progreso de la transformacion digital en
el mundo, a 1 de cada 3 lideres empresariales, le preocupa que
Sus organizaciones no sobrevivan en los proximos afios, mientras
gue el 60% cree que sobreviviran, pero que perderdn muchos
puestos de trabajo adicionales y tardaran muchos afios en

retornar a la rentabilidad.

Asimismo, este indice también nos indica que el 80% de las
empresas, han desarrollado, al menos, un programa de
transformacion digital desde el 2020, sobre todo en rubros como

ciberseguridad y trabajo remoto.
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Segin (COMEXPERU, 2021), la transformacion digital es un
proceso, un cambio adaptativo organizacional, mediante el cual se
incorporan las nuevas tecnologias. Ello implica mas que solo
digitalizar procesos, pues lleva a una nueva forma de trabajo y
pensamiento. Si bien es mas comun pensar en su aplicacion en
empresas y como modifican su modelo de negocio, a nivel de
economias también es importante incorporarla, ya que se necesita
gue el Estado mantenga relevancia y competitividad frente a la
velocidad del cambio tecnolégico y la innovacién. Asi, los cambios
en las economias, ameritan un nuevo modelo de gestién y

estructura econémica.

Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE), los beneficios de la transformacion digital
permiten ampliar el acceso a tecnologias digitales, asi como
propiciar su uso efectivo, garantizan trabajo de calidad para todos,
promueven la prosperidad social, incrementan o refuerzan la

confianza en las instituciones, y favorecen los mercados abiertos.

Barreras que impiden el avance de la transformacion digital
Pese a la gran importancia del uso de avances tecnoldgicos, adn
existen barreras que impiden que el 94% de las empresas (segun
el indice de Transformacién Digital 2020), se conduzcan por el
camino de la transformacion. Estas barreras son:

Privacidad y seguridad de datos.

Falta de presupuesto y recursos, principalmente en recursos
humanos, ante falta de capacidades tecnolégicas de los
colaboradores.

Incapacidad para procesar informacion, ante sobrecarga de datos.

Los 4 ejes imprescindibles de la transformacién digital
Segun (TAPIA, 2021), la Transformacion Digital tiene més de un
aspecto principal que debe ser considerado para lograr su

eficiencia.
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La estrategia de implementacion de la transformacion digital es
fundamental, porque los proyectos pueden durar afios y es

necesario tener claro los objetivos y la forma de alcanzarlos.

Estos 4 ejes, son:

a. Evaluar al negocio

El primer pilar es acerca del negocio. Antes de iniciar cualquier
proyecto digital, la empresa tiene que preguntarse:

- ¢Qué capacidades de negocio quiere desarrollar?

- ¢Como lograr diferenciarse con estas capacidades?

- ¢Estan alineadas al mercado objetivo que estamos

buscando?

Cabe mencionar que todas son definiciones y decisiones

comerciales que deben estar consensuadas en la organizacion.

b. Optimizar los procesos

El proximo pilar son los procesos. Ni la tecnologia mas nueva va a
generar que la empresa sea agil e innovadora, si los procesos no
cambian y facilitan el enfoque en el desarrollo de productos.

Metodologias como SAFe! presentan el concepto de “cadenas de
valor” que son equipos multidisciplinarios con el Unico objetivo de

innovar y lanzar nuevos productos.

c. Fomenta la agilidad

! Scaled Agile Framework (SAFe), es un conjunto de patrones de organizacién y flujo de
trabajo, que sirve para implementar practicas agiles a escala empresarial. A medida que las
empresas crecen en tamafio, SAFe proporciona una estrategia estructurada para escalar de
forma agil. https://www.atlassian.com/es/agile/agile-at-scale/what-is-safe
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Cultura de agilidad e innovacion, es el proximo pilar a desarrollar

con los colaboradores de la organizacion.

- La agilidad: se desarrolla a través del enfoque en la entrega
continua de productos y el feedback constante, con una
rapida respuesta a los cambios.

- La innovacion: se impulsa en una cultura que permite el
error controlado, con una disciplina de medicién y mejora

constante.

d. Implementa la tecnologia necesaria

Finalmente, la tecnologia es el ultimo pilar y debe estar alineado a
los 3 pilares mencionados anteriormente. Asimismo, debe cumplir
con ciertos estandares mencionando:

- Escalable para que nos permita crecer.

- Agnostica para no depender de un proveedor.

- Trazable enfocada en el flujo de trabajo.

- Mantener la maxima seguridad posible.

Estadisticas de la Transformacién Digital

En un estudio realizado por Boston Consulting Group en el 2020,
el 85% de las empresas en Latinoamérica, tenian planeado
invertir en transformacion digital a raiz del Covid 19. Este
resultado, genera gran optimismo, ya que en otras regiones del

mundo su compromiso es reflejado en un 65%.

Real Time Management, junto a la Universidad de Piura, realizé
un estudio en el Perd, donde se comprobd que un 49% de
empresas del Perd, se encuentran en pleno proceso de
Transformacion Digital. De igual forma, la principal area donde las
empresas realizan esta transformacion, es en el area comercial y
ventas (66%).
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Las dos razones principales que impulsan la adopcién de

herramientas tecnoldgicas, segun el mismo estudio, son el

Covid19 y el liderazgo de la alta direccion.

Si bien 95% de los participantes de este estudio, considera a la

Transformacion Digital como altamente importante, tan solo un

19%, estan satisfechos con sus logros y avances, lo que muestra

el largo camino que aun queda por recorrer, en este tema, en

nuestro pais.

Descubrimientos de encuesta de
Transformacion Digital en el Peru
Julio 2021

49% de empresas Valor generado
en el Per( se Aumenta el énfasis en
encuentran en pleno el valor al

proceso de cliente respecto al ano
Transformacion Digital pasado

¢
4

Los 2 mayores motores

De la Transformacion Digital
en el 2020 han sido el Covid-
19y el liderazgo de la alta
direccion

RTM &

Gréfico 01. Algunos resultados de encuesta RTM

Fuente: Real Time Management

1.3.2. Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura cliente servidor permite la comunicacién entre dos

aplicaciones distintas y, actualmente,

aplicaciones modernas.

se usa en diferentes

El servidor es una computadora o conjunto de computadoras, que

estan a la espera de solicitudes de recursos (peticiones) de los

clientes. Generalmente, los servidores cuentan con mucha potencia
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de hardware (por lo tanto, de procesamiento), ya que se comunican

con muchos clientes a la vez.

El cliente es un dispositivo que realiza peticiones de recursos hacia
un servidor, generalmente texto, videos, imagenes, contenido HTML,

etc.

La comunicacion en el modelo cliente/servidor, se da de manera
bidireccional y se necesita una serie de reglas, es decir, un
protocolo. El protocolo mas utilizado en este modelo, es el protocolo
http.

Para (MARINI, 2012), el modelo Cliente/Servidor, permite diversificar
el trabajo que realiza cada aplicacion, de forma que los Clientes no
se sobrecarguen, cosa que ocurriria si ellos mismos desempefiaran
las funciones que le son proporcionadas de forma directa y
transparente. En esta arquitectura, la capacidad de proceso esta
repartida entre los clientes y los servidores, aunque son Mmas
importantes las ventajas de tipo organizativo debido a la
centralizacion de la gestion de la informacion y la separacién de
responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.
Tanto el Cliente como el Servidor, son entidades abstractas, que

pueden residir en la misma maquina o en maquinas diferentes.

IBM define al modelo Cliente/Servidor, como “la tecnologia que
proporciona al wusuario final, el acceso transparente a las
aplicaciones, datos, servicios de coOmputo o cualquier otro recurso
del grupo de trabajo y/o a través de la organizacion, en multiples
plataformas. El modelo soporta un medio ambiente distribuido, en el
cual los requerimientos de servicio hechos por estaciones de trabajo
inteligentes o "clientes", resultan en un trabajo realizado por otros

computadores llamados servidores".
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COMUNICACION BIDIRECCIONAL

PETICION I
' RESPUESTA

CLIENTE SERVIDOR

Grafico 02. Representacion grafica del modelo cliente/servidor

Fuente: Elaboracion propia

En resumen, el cliente es el que hace una peticion de servicios y el
servidor es el que entrega esos servicios (que podrian ser
almacenamiento y gestion de datos, organizacibn de correo

electronico, mensajeria instantdnea, traduccién de textos, etc.).

Caracteristicas del modelo cliente/servidor

Segun la publicacion “Administraciéon de Base de Datos”, realizada
por el Centro de Innovacion para el Desarrollo y la Capacitacion en
Materiales Educativos, de la Universidad Auténoma de Hidalgo —
México, esta arquitectura cliente/servidor, presenta las siguientes

caracteristicas:

a. El Cliente y el Servidor pueden actuar como una sola entidad v,
también, pueden actuar como entidades separadas, realizando
actividades o tareas independientes.

b. Las funciones de Cliente y Servidor, pueden estar en plataformas
separadas o en la misma plataforma.

¢. Un Servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente.

d. Cada plataforma puede ser escalable independientemente. Los

cambios realizados en las plataformas de los Clientes o de los
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Servidores, ya sean por actualizacion o por reemplazo tecnoldgico,
se realizan de una manera transparente para el usuario final.

La interrelacion entre el hardware y el software estan basados en
una infraestructura poderosa, de tal forma que el acceso a los
recursos de la red no muestra la complejidad de los diferentes tipos
de formatos de datos y de los protocolos.

Un sistema de servidores realiza multiples funciones, al mismo
tiempo que presenta una imagen de un solo sistema a las estaciones
Clientes. Esto se logra combinando los recursos de computo que se
encuentran fisicamente separados, en un solo sistema ldogico,
proporcionando de esta manera el servicio mas efectivo para el
usuario final.

También es importante hacer notar que las funciones
Cliente/Servidor pueden ser dindmicas. Ejemplo, un servidor puede
convertirse en cliente cuando realiza la solicitud de servicios a otras
plataformas dentro de la red.

Ademas, se constituye como el nexo de union mas adecuado para
reconciliar los sistemas de informacion basados en mainframes o
minicomputadores, con aquellos otros sustentados en entornos
informaticos pequefios y estaciones de trabajo.

Designa un modelo de construccién de sistemas informaticos de

caracter distribuido.

Su representacion tipica es un centro de trabajo (PC), en donde el
usuario dispone de sus propias aplicaciones de oficina y sus propias
bases de datos, sin dependencia directa del sistema central de
informacion de la organizacion, al tiempo que puede acceder a los
recursos de este host central y otros sistemas de la organizacion

ponen a su servicio.
Tipos de Arquitecturas o Modelos Cliente/Servidor

Dentro de la arquitectura cliente servidor, se pueden distinguir 3

tipos:
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- Arquitectura de 2 Capas:

Este tipo es el que se usa para poder describir a los sistemas
servidor, en donde el cliente solicita los recursos y el servidor
responde de manera directa a la solicitud con sus recursos propios.
Esto significa que el servidor no necesita de una clase de aplicacion

externa, para poder proporcionar una parte del servicio.

- Arquitectura de 3 Capas:

Consiste en un modelo cliente/servidor, en el cual se determina un
nivel intermedio. Es decir, la arquitectura del cliente es compartida
con otro cliente, que también solicita recursos al servidor. Esta
solicitud viene administrada por una interfaz de usuario, que sirve de

base para el uso de los recursos a través de internet.

La capa central que se encuentra entre las dos principales, es
llamada software intermedio. Cumple el rol de otorgar recursos
ilimitados a otro servidor para poder procesarlos. La tercera capa
ejerce la funcion de implementar las aplicaciones de datos
necesarios, por medio de un navegador web como Google Chrome o

Internet Explorer.

- Arquitectura N Capas

En la arquitectura de 3 capas, cada servidor (nivel 2 y 3) realiza una
tarea especializada (un servicio). Por lo tanto, un servidor puede
utilizar los servicios de otros servidores, para proporcionar su propio
servicio. Por consiguiente, la arquitectura de 3 capas es

potencialmente una arquitectura en N capas.

Elementos de la arquitectura cliente/servidor

La arquitectura cliente/servidor tiene 3 elementos basicos:
- Cliente
- Servidor

- Middleware
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a. Cliente: Es el elemento que inicia un requerimiento de servicios.
El requerimiento inicial, puede convertirse en mudltiples
requerimientos de trabajo, a través de redes LAN o WAN. La
ubicacion de los datos o de las aplicaciones, es totalmente

transparente para el cliente.

b. Servidor: Es cualquier recurso de computo, dedicado a responder
a los requerimientos del cliente. Los servidores pueden estar

conectados a los clientes, a través de redes LAN o WAN.

c. Middleware: Es el software necesario para soportar la interaccion

entre clientes y servidores, permitiendo la comunicacién entre si.
Es el nexo para que un servidor, entregue el servicio a un cliente.
Uno de los modelos mas conocidos de middleware es el que se
encuentra entre un sistema operativo y las aplicaciones que
operan sobre él.
Algunas de las gestiones de las que se encarga un middleware
son: gestibn de datos, servicios de aplicaciones, mensajes,
procesamiento de transacciones, autenticacion y gestiéon de
API“s?,

1.3.3. Patrén MVC:

El concepto de MVC fue introducido por primera vez por el
informatico noruego Trygve Reenskaug, en 1979, mientras visitaba
el Centro de Investigacion Xerox Palo Alto (PARC), para el disefio de

software de interfaz grafica de usuario (GUI).

El patron MVC (Model, View, Controller en inglés), consiste en un
patrén de disefio de software, que se utiliza para separar en tres
componentes los datos, la metodologia y la interfaz grafica de una

aplicacion.

2El concepto API, corresponde a las funciones y protocolos informaticos con los que los desarrolladores
pueden crear programas concretos para bases de datos, sistemas operativos, plataformas online o redes
sociales. Es la interfaz que facilita que programas distintos puedan comunicarse.
https://www.businessinsider.es/api-sirve-todo-necesitas-saber-861403
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Esta técnica de programacion, tiene una gran ventaja: permite la
modificacién de cada uno de ellos, sin necesidad de modificar los
demas, lo que permite desarrollar aplicaciones modulares y
escalables, que se puedan actualizar facilmente y afadir o eliminar
nuevos modulos o funcionalidades de forma paquetizada, ya que
cada “paquete” utiliza el mismo sistema con sus vistas, modelos y

controladores.

Este patron convierte al desarrollo de aplicaciones complejas, en un

proceso mucho mas manejable.

Cada una de estas tres partes (M — V — C), significan lo siguiente:

- Modelo: Es el backend que contiene toda la logica de datos.
El modelo define qué datos debe contener una aplicacion; por
tanto, contendra mecanismos para acceder a la informacion vy,

también, para actualizar su estado.

- Vista: Es el frontend o interfaz grafica de usuario (GUI). Es la
,cara" de una aplicacion, pues define como se van a presentar
los datos que contiene. Es decir, define qué y cdmo el usuario

verda los datos en su pantalla.

- Controlador: Es el cerebro de la aplicacion, que controla como
se muestran los datos. Contiene el coédigo necesario para

responder a las acciones que se solicitan en la aplicacion.

Framework

Es un esquema o marco de trabajo que ofrece una estructura base
para elaborar un proyecto con objetivos especificos, una especie de
plantilla, un esquema conceptual, que sirve como punto de partida

para la organizacion y desarrollo de software.
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Un framework puede simplificar tareas o procesos y son usados,
principalmente, por programadores porque permiten acelerar el
trabajo y favorecer que este sea colaborativo, reducir errores y

obtener un resultado de mejor calidad.

1.3.4. Sistemade Informacion:

El concepto de un sistema de informacién es comprender, analizar y
sacar conclusiones en base a los datos recopilados, en distintas
areas de una empresa. Esto es fundamental, para la toma de
decisiones en una empresa o0 negocio.

Un sistema de informacion, es un conjunto de elementos
relacionados entre si, que recojan, procesan, almacenan y muestran
informacion, para apoyar la coordinacion, control y toma de
decisiones en una organizacion. Es el estudio de las redes, que las

personas y empresas emplean para recopilar y procesar los datos.

Los sistemas de informacion, utilizan esos datos para proporcionar
informacion necesaria, que expresan aspectos importantes de la
empresa 0 negocio. Todo sistema debe concebir informacion
relevante y confiable, para hacer uso de €l en los diferentes niveles

de organizacion.

Segun el Centro Europeo de Postgrado de Ecuador, el sistema de
gestion de la informacion, es un conjunto de herramientas
organizativas, técnicas, tecnoldgicas y de informacion que se
integran en un unico sistema para recoger, almacenar, procesar y
producir informacion destinada a realizar funciones de gestion. El
sistema de informacion acumula y procesa la informacién normativa,
de planificacion y contable entrante, para convertirla en informacion
analitica, que sirve de base para prever el desarrollo del sistema de
gestion, ajustar los objetivos y planificar un nuevo ciclo de

reproduccion.
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El principal objetivo de estos sistemas, es que los datos tengan valor
estratégico para la organizacion.

La Facultad de Informatica de Barcelona, de la Universidad
Politécnica de Catalunya, nos dice que los sistemas de informacion
dan soporte a las operaciones empresariales, la gestion y la toma de
decisiones, proporcionando a las personas la informacion que
necesitan mediante el uso de las tecnologias de la informacién. Las
empresas y, en general, cualquier organizacion, los utilizan como un
elemento estratégico con el que innovar, competir y alcanzar sus
objetivos en un entorno globalizado. Los sistemas de informacion
integran personas, procesos, datos y tecnologia, y van mas alla de
los umbrales de la organizacion, para colaborar de formas mas
eficientes con proveedores, distribuidores y clientes.

Caracteristicas de los sistemas de informacion

- Integracion: Debe existir una verdadera integracion entre la
estructura de una empresa y el sistema de informacion, para hacer
sencilla la relacion y coordinacién entre las unidades de la
organizacion.

- Relevancia: Todo sistema debe poseer informacion necesaria y
relevante para la organizacion. Para esta relevancia, se deben
mejorar los filtros en el procesamiento y almacenamiento de
informacion.

- Control: Los sistemas de informacion, deben incluir elementos de
control interno, cuyo proposito es asegurar que la informacién sea
veraz y esté acorde a los objetivos e intereses institucionales.

- Seguridad: La informacion recopilada debe ser almacenada de

forma segura, para evitar extravios o usos inadecuados.

Componentes de un sistema de informacion
Un sistema de informacién esta compuesto, por elementos humanos
y técnicos que se interrelacionan entre si. Contiene los siguientes

elementos:
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- Hardware: Es el equipo fisico utilizado para procesar, transferir
y almacenar datos.

- Software: Las aplicaciones y los procedimientos usados para
obtener y procesar la informacion.

- Informacién: Todos aquellos datos dtiles para el
desenvolvimiento de la empresa.

- Recursos humanos: Todos los empleados de la empresa que
utilizan el sistema de informacién, incluyendo a quienes lo

desarrollan y mantienen.

Procesos de un sistema de informacion
Segin (MAXIMA URIARTE, 2021), todo sistema de informacion

cuenta con ciertos procesos internos indispensables. Estos son:

- Recopilacion de datos: Proceso en el que se retnen todos los
datos disponibles y necesarios. Esto puede hacerse de forma
manual o a través de tecnologias como scanners o codigos de
barra.

- Almacenamiento de datos: Proceso en el que se clasifican los
datos y se los almacena, esto puede darse en soportes fisicos o
digitales.

- Procesamiento de datos: Proceso en el que se relacionan y
transforman los datos en informacion disponible para su uso.

- Distribucién de la informacion: Proceso en el que se hace uso
de la informacién para un fin determinado, como puede ser la

toma de decisiones o el planteo de objetivos.

Esta misma autora, nos indica que todo sistema de informacion tiene
como objetivo principal, la obtencion de determinada informacion
que luego es wusada para tomar decisiones o predecir

comportamientos o fenomenos.
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Existen diferentes usos, segun el tipo de organismo que utilice los
sistemas de informacion. Sin embargo, los usos o utilidades
principales de un sistema de informacién son:

- Gestionar y organizar datos.

- Brindar informacion confiable y actualizada.

- Automatizar los diferentes procesos operativos.

- Ser de utilidad para tomar decisiones.

- Controlar todas las actividades dentro de la organizacion.

- Diferenciar la informacion importante de aquella que no lo es.

- Integrar toda la informacion disponible y relevante para la

empresa.

- Lograr ventajas de tipo competitivas.

Esta informacion sera relevante a la hora de desarrollar aplicaciones
web, para el beneficio de una empresa o negocio, pues todos los
datos recogidos, sera Utiles para proponer las soluciones

tecnoldgicas a problemas organizacionales cotidianos.

1.3.5. Frontend y Backend:

En los inicios del desarrollo web, la programacion estaba dominada
por el lenguaje PHP (Hypertext Preprocessor en inglés), que es un
popular lenguaje de programacién de codigo abierto. Entre los afios
90 al 2000, Microsoft poseia el monopolio del desarrollo web, con su

navegador Internet Explorer.
La gran transformacion del desarrollo web, se inicia con el auge del
HTMLS5, alrededor del afio 2008. Desde ese momento, se empiezan

a usar los términos frontend y backend en el mundo de la

programacion.

Frontend
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El frontend, como su nombre hace suponer, esté relacionado con la
parte frontal de una aplicacion web; es decir, de su disefio e imagen
(estructura, tipografia, fondos, colores, animaciones, efectos, etc.).

Es aquella parte con la que el usuario interactia de forma directa. El
objetivo del frontend, es que la aplicacibn web sea atractiva,

funcional e intuitiva para los usuarios.

Segun el Assembler Institute of Technology de Barcelona — Espafia,
el desarrollo frontend, trabaja con 3 lenguajes claramente
diferenciados:
- HTML:

HTML sirve para determinar la estructura de la pagina y del
contenido mediante etiquetas. Es imprescindible dominar el HTML
para generar una pagina que se posicione correctamente en
buscadores, aunque también sirve para hacerla mas comprensible

de cara a los usuarios.

- Css:
CSS es un lenguaje que tiene como objetivo definir el estilo de la
pagina de manera sencilla. Todas las tareas que se llevan a cabo
mediante el lenguaje CSS, pueden llevarse a cabo editando el
cédigo HTML de una pagina, aunque hacerlo requerirdh mucho mas
tiempo. El uso del CSS, permite definir el estilo de una web en lote,
aplicando un estilo determinado a todas sus paginas de manera
simultanea y, a su vez, permitiendo alterar elementos en masa.
Algunos ejemplos de estos elementos son las fuentes, el color de la

letra, tamafio, imagenes de fondo, etc.

- JavaScript:
JavaScript tiene como objetivo permitir crear una péagina web
interactiva. HTML y CSS son lenguajes estaticos que no permiten
afladir elementos que interactien con otros, mas alla del uso de
enlaces. Usar JavaScript en el disefio de una web. permite afadir

botones interactivos, formularios y animaciones. Pese a esto,
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también permite funcionalidades esenciales como la implementacion
de cookies, aunque actualmente existen otros lenguajes que también

permiten crearlas.

Backend
El backend, guiandonos de su traduccion del inglés, esta relacionado
con la ,parte trasera“ de una aplicacién web. Es el que procesa toda

la informacién que alimenta a un frontend.

Se compone de marcos, bases de datos o codigos, que son
inaccesibles a simple vista del usuario y que sirven para el correcto
funcionamiento de una aplicacion web. De igual forma, el backend
se encarga de optimizar otros elementos y recursos, como la

seguridad y privacidad en un sitio web o aplicacion.

Segun el Assembler Institute of Technology de Barcelona — Espafia,
los 3 principales lenguajes utilizados por Backend, son:
- PHP

El lenguaje principal del desarrollo Backend es PHP, un lenguaje
creado especificamente para el disefio web. Es un lenguaje sencillo
y Sus usos principales se basan en gestionar la informacion de
formularios, crear aplicaciones web, gestionar cookies y encriptar
datos, por lo que es ideal para la gestion de una pagina desde el

lado del servidor.

- Python
Es otro de los lenguajes mas sencillos de aprender, por lo que es
ideal para aquellas personas que se inicien en el mundo de la
programacion. La ventaja que presenta Python para el desarrollo
Backend, es que cuenta con una gran cantidad de librerias
disefiadas para solucionar determinados problemas, lo que facilita
enormemente el trabajo de los programadores. Ademas, es un
lenguaje que permite la integracion con otros lenguajes, algo

imprescindible en Backend.
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- Ruby
Otro lenguaje ideal para Backend es Ruby. Como Python, también
es un lenguaje multiusos y busca incrementar la productividad de los
desarrolladores, facilitando la tarea de escribir codigo. Ademas de
esto, Ruby cuenta con una gran cantidad de librerias conocidas
como Gemas, que facilitan la solucion de numerosos problemas que
puedan surgir. Ademas, también es muy facil de integrar con otros
lenguajes. El principal problema de Ruby, es que tiene una elevada
complejidad al ser muy distinto de los demas lenguajes de
programacién y, ademas, tiende a ser mas lento. Es por esto que no

es un lenguaje adecuado para principiantes.

Ventajas de Frontend y Backend
Segun (HERNANDEZ, 2021), las ventajas del frontend y el backend,

son.

- Mayor escalabilidad
Se trata de un entorno mucho mas escalable, al estar separado, es
posible que una de las dos partes necesite mas recursos en un
algan momento, por lo que se hace mas sencillo y eficaz dividir los

recursos.

- Distintos equipos de desarrollo
Al tener estas dos partes que se diferencian, se puede tener en los
equipos diversos perfiles dedicados Unicamente a su parte del

trabajo.

- Ampliacion de plataformas disponibles
En caso de tener una web con backend y frontend separados; si se
requiere desarrollar una app nativa para dispositivos moviles, el
desarrollo de la misma sera mucho mas sencillo, ya que solamente

se enfocaria en desarrollar la app.
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La APl de comunicacién ya se tendria desarrollada, requiriendo
pequefios ajustes. Ademas, en el proceso de desarrollo, la parte

front de la web existente, no se veria afectada en ningin momento.

- Las migraciones y actualizaciones son mas sencillas
Normalmente, cuando ya esta desarrollado el backend, lo que mas
se suele cambiar es la parte frontend; por esa razon, si piden
actualizaciones de disefio en la web o cambio de alojamiento, es
mas facil realizarlo, pues la parte de servidor siempre va a estar
funcionando, por muchas actualizaciones que se realicen en la parte

visual.

Si bien frontend y backend tienen una estrecha relacion,

corresponden a conceptos y roles totalmente distintos.

1.3.6. Otros términos presentes en la investigacion:
- Aplicacién web
Sitio web que contiene paginas con contenido sin determinar,
parcialmente o en su totalidad. El contenido final de estas
paginas se determina soOlo cuando un visitante solicita una
pagina del servidor web. Dado que el contenido final de la
pagina varia de una peticién a otra en funcién de las acciones

del visitante, este tipo de pagina se denomina pagina dinamica.

- Servidor web
Software que suministra paginas web en respuesta a las
peticiones de los navegadores web. La peticion de una pagina
se genera cuando un visitante hace clic en un vinculo de una

pagina web en el navegador, elige un marcador en el navegador
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o introduce un URL en el cuadro de texto. Entre los servidores
web mas utilizados, se incluyen Microsoft Internet Information
Server (1IS) y Apache HTTP Server.

- Pagina estatica
Pagina web que el servidor de aplicaciones no modifica antes de

gue la pagina se envie a un navegador.

- Delivery o entrega de pedidos
Es una actividad que forma parte de la funcion logistica, que
tiene por finalidad colocar bienes, servicios e informacién directo

en el lugar de consumo.

- Aplicacién Movil

Una aplicacion movil, aplicacion, App, es una aplicacion
informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos

inteligentes, tabletas y otros dispositivos maviles.
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CAPITULO Il

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Hace algunos afios, antes de la masificacion del uso de internet, de las
redes sociales, del comercio electronico y de la digitalizacion de la
banca, teniamos muy arraigado el concepto de ir a alguna tienda a
adquirir productos o0 servicios que estuvieramos necesitando,

seleccionarlo, pasar por caja y pagarlo con dinero fisico.

Ese concepto de “comprar” o “pedir’, ha cambiado y se mantiene en
evolucién constante de la mano de las nuevas tecnologias. Muchos
comercios han adaptado sus procesos, han migrado a plataformas en
la nube, han adoptado tecnologias nuevas, se han digitalizado y
automatizado, con la finalidad de dar al cliente o usuario una nueva
experiencia de compra, donde, en algunos casos, estas tiendas no
poseen un lugar fisico, tanto para atencion al cliente ni para almacenar

productos.

Los medios de pago también han evolucionado de la mano del
comercio electronico, permitiendo la aparicion de medios de pago
electronicos, tales como las transferencias electrénicas, pasarelas de
pago, e incluso nuevas tecnologias como blockchain®, la cual dio

nacimiento a las criptomonedas*.

* Se traduce como cadena de bloques. Basicamente, blockchain es de un conjunto de tecnologias que
permiten llevar un registro seguro, descentralizado, sincronizado y distribuido de las operaciones
digitales, sin necesidad de la intermediacién de terceros. https://www.solunion.cl/blog/que-es-y-para-
gue-sirve-la-tecnologia-blockchain/

* Una criptomoneda es un activo digital que emplea un cifrado criptografico para garantizar su
titularidad y asegurar la integridad de las transacciones, y controlar la creacién de unidades adicionales,
es decir, evitar que alguien pueda hacer copias como hariamos, por ejemplo, con una foto. Estas
monedas no existen de forma fisica: se almacenan en una cartera digital.
https://www.santander.com/es/stories/guia-para-saber-que-son-las-criptomonedas
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La transformacion digital® se ha acelerado en todo el mundo, debido a
la pandemia. Nuestro pais no es la excepcion, pues muchas empresas
se han adaptado a la no presencialidad, ofreciendo sus productos y
servicios a través de aplicaciones moviles y aplicaciones web, las
cuales brindan a los usuarios la flexibilidad necesaria para adaptarse a
sus demandas y también permiten una experiencia de usuario

personalizada.

La empresa “Huellitas PetShop Iquitos”, en vista de la necesidad de
sus clientes, puso en funcionamiento un sistema de toma de pedidos
para los productos que oferta; esto, a través de una aplicacion movil

gue los usuarios pueden facilmente instalar en sus smartphones.

Los problemas surgieron luego, al gestionar los diversos pedidos de
clientes, puesto que la implementacion del sistema de pedidos no
posee un moédulo de administracion (backend®), esto contribuia a que la
busqueda de informacién de los clientes y la atencion a sus pedidos
sea un proceso que consume mucho tiempo, de igual manera la
elaboracién de reportes se procesa de forma muy lenta; los pedidos se
despachaban muchas veces con errores tanto en el producto
despachado, como en las cantidades pedidas.

El personal que labora en la empresa, enfrenté problemas al organizar
los pedidos de los clientes y llevar un historial actualizado, debido al
desorden que se generaba. En algunas ocasiones, se ha dado el caso
de cobros errados realizados al cliente por sus pedidos, y también ha
ocurrido que no se han atendido ciertos pedidos, a causa de extravio o

pérdida de la informacion.

> La transformacion digital es la integracion de tecnologia digital en todas las dreas de una empresa,
cambiando fundamentalmente la forma en que opera y brinda valor a sus clientes. También supone un
cambio cultural que requiere que las organizaciones desafien constantemente el status quo,
experimenten y se sientan cémodas con el fracaso. https://www.powerdata.es/transformacion-digital

® El backend procesa la informaciéon que alimentara el frontend de datos. Es la capa de acceso a los
datos, ya sea de un software o de un dispositivo en general, es la l6gica tecnoldgica que hace que una
pagina web funcione, lo que queda oculto a ojos del visitante. El backend de una solucién, determina
qué tan bien se ejecutard la aplicacion y qué experiencia, positiva o negativa, obtendra el usuario de su

https://www.servnet.mx/blog/backend-y-frontend-partes-fundamentales-de-la-

programaci%C3%B3n-de-una-aplicaci%C3%B3n-web
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2.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
2.2.1. Problema general

¢,De qué manera una aplicacion web puede mejorar la gestion de

pedidos en la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos, 2022?

2.2.2. Problemas especificos

e /De qué manera una aplicacibn web puede ayudar a
disminuir el tiempo empleado en la atencién de pedidos de los
clientes de la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos, 20227

e ¢;De qué manera una aplicacion web puede ayudar a reducir
los errores en la gestion de pedidos de los clientes de la
empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos, 20227

e ¢De qué manera una aplicacion web puede ayudar a mejorar
la calidad del trabajo de atencién de pedidos en la empresa
“Huellitas PetShop” — Iquitos, 20227?

2.3. OBJETIVOS
2.3.1. Objetivo general

Demostrar la mejora en la gestion de pedidos de clientes,
mediante la implementacion de una aplicacion web en la empresa
“Huellitas PetShop” — Iquitos, 2022.

2.3.2. Objetivos especificos

e Determinar el nivel de disminucion del tiempo empleado en la
atencion de pedidos de clientes mediante la implementacion de
una aplicacion web en la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos,
2022.
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e Determinar el nivel de reduccion de la ocurrencia de errores en
la gestion de pedidos de clientes, mediante la implementacion
de una aplicacion web en la empresa “Huellitas PetShop” —
lquitos, 2022.

e Determinar el nivel de mejora de la calidad del trabajo de
atencion de pedidos en la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos,
2022.

2.4. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

A nivel tedrico, esta investigacion va a facilitar herramientas
conceptuales para estudiantes, profesionales, empresarios y publico en
general, relacionados con el uso de tecnologias web, para el
mejoramiento de la gestion de pedidos en negocios de todo nivel,
facilitando su inclusion a un mercado cada vez mas digital y

automatizado.

A nivel practico, nuestra investigacion sera capaz de aportar
soluciones a aquellas empresas 0 negocios, que buscan optimizar el
uso de sus recursos y que desean ingresar, paulatinamente, al mundo
de la transformaciéon digital, aprovechando la tecnologia para el

incremento de sus ventas.

A nivel metodolégico, nuestra investigacion utilizara mecanismos para
la recoleccion de datos e informacion, que serviran para la elaboracion
de soluciones a problemas especificos en un negocio y que, al ser
validados por la ciencia, permitiran su utilizacién en otros trabajos de

investigacion relacionados al tema.

A nivel econdmico, con el desarrollo de esta investigacién, se
organizard de manera eficiente el area de ventas de la empresa
analizada, reduciendo pérdidas y aumentando satisfaccion en sus
clientes. Esto repercute directamente en la productividad, tanto laboral
como econdmica, de la empresa. De igual forma, al desarrollar una
herramienta tecnolégica con software libre, permitira un ahorro

sustancial en su elaboraciéon e implementacion.
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A nivel tecnolégico, el aporte de esta investigacion, supondra arraigar
la idea de que el uso de aplicaciones web en los negocios, es
imprescindible para aumentar su productividad y competitividad en el
mercado. Asimismo, el desarrollo de esta aplicacion para la mejora de
la gestion de pedidos, serd adaptable a todos los negocios que
requieran tecnologia para aumentar sus ventas y la satisfaccion de sus
clientes. Se entregara a la comunidad empresarial, una herramienta

tecnoldgica que los apoye en su transformacién organizacional.

2.5. HIPOTESIS
2.5.1. Hipotesis general

La implementacion de una aplicacion web, permitira mejorar la
gestion de pedidos de clientes en la empresa “Huellitas PetShop”
— Iquitos, 2022.

2.5.2. Hipotesis especificas

e La implementacion de una aplicacion web, permitira disminuir
el tiempo empleado en la atencion de pedidos de clientes en
la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos, 2022.

e La implementacion de una aplicacion web, permitira reducir la
ocurrencia de errores en la gestion de pedidos de clientes en

la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos, 2022.

e Laimplementacion de una aplicacion web, permitira mejorar la
calidad del trabajo de atencién de pedidos en la empresa
“Huellitas PetShop” — Iquitos, 2022.

2.6. VARIABLES

2.6.1. Identificacién de las variables
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v Independiente (X): Aplicacion web.

v' Dependiente (Y): Gestion de pedidos.
2.6.2. Definicién de las variables

La variable independiente (X): Aplicacion web, se define como el
conjunto de herramientas donde los usuarios pueden acceder a
un servidor Web a través de la red mediante un navegador
determinado. Por lo tanto, se define como una aplicacion que se
accede mediante la Web por una red ya sea intranet o Internet.
(LUJAN MORA, 2002)

La variable dependiente (Y): Gestién de pedidos, se define como
el proceso que inicia cuando un cliente realiza un pedido, y
termina cuando recibe su paguete o servicio. Permite a las
empresas coordinar todo el proceso de tramitacién, desde la
recogida de pedidos, el inventario y la visibilidad de la entrega
hasta la disponibilidad de servicios. (IBM, 2017)

2.6.3. Operacionalizacion de las variables
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Tabla 01. Operacionalizacion de variables

Variables Dimension Indicadores indices Escala de
medicion
Nivel promedio | Alto: mas de
de tiempo 20 minutos.
« Eficiencia empleado en la Medio:_ entre 5
atencion de un y 20 minutos.
pedido. Bajo: menos
de 5 minutos.
Nivel promedio | Alto: mas de 2
Independiente de ocurrencia errores.
(X): Aplicacion | e Efectividad de errores en la | Medio: 2 Intervalo
web ges'glon de un errores.
pedido. Bajo: 10
ningun error.
Porcentaje de Alto: més de
éxito al usar de | 90%.
. forma correcta Medio: entre
* Usabilidad el sistema de 50% y 90%.
informacion. Bajo: menos
de 50%.
Nivel de
cumplimiento y .
e Desempefio completitud en Altp, Medio,
la atencién de | B&O-
pedidos.
Nivel de control
Dependiente para garantizar Alto, Medio,
(Y): Gestion de la adecuada | g Ordinal
pedidos atencion de
« Calidad del pedidos.
trabajo vael_de_:
seguimiento
para garantizar | Alto, Medio,
la adecuada Bajo.
atencion de
pedidos.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION
3.1.1. Tipo de investigacion

En el presente proyecto se utilizara el tipo de investigacion
aplicada, puesto que se hara uso de tecnologias de informacion, y
se adaptaran conocimientos existentes y adquiridos en la solucién
practica de un problema conocido, tal como se ha descrito en la

problematica.
3.1.2. Disefio de investigacion

La investigacion tendréa un disefio pre experimental, con pre test y
post test, ya que se realizaran pruebas antes y después de la

implementacion de la solucién propuesta.
G: 01 X 02

Donde:

G: Grupo experimental
O1: Pre Test

O2: Post Test

3.2. POBLACION Y MUESTRA
3.2.1. Poblaciéon

La poblacion a tomar en cuenta para la presente investigacion
estara conformada por todas las personas que laboran en la

empresa “Huellitas PetShop Iquitos”, que en total son 8 individuos.
3.2.2. Muestra

La muestra serd de tipo no aleatoria intencional, y estara

conformada por la totalidad de la poblacién, que son 8 individuos.
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3.3.

TECNICAS, INSTRUMENTOS Y PROCEDIMIENTOS DE

RECOLECCION DE DATOS

3.3.1. Técnicas de recolecciéon de datos

Encuesta: es una técnica que se lleva a cabo mediante la
aplicacion de un cuestionario a una muestra de personas; esto
proporciona informacion sobre las opiniones, actitudes vy
comportamiento de las personas participantes. Se aplica ante la
necesidad de probar una hipotesis o descubrir una solucién a un

problema.

3.3.2. Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento a utilizar sera el cuestionario, y estara dirigido a
todos los sujetos de muestra; las preguntas contenidas seran las
mismas para el Pre y Post Test y se elaboran de acuerdo a las
dimensiones vinculadas a las variables guardando coherencia con

el problema, hipétesis y objetivos.

Para el cuestionario de la presente investigacion se utilizara la
escala de Likert, la cual es una escala de calificacion que se
utiliza para cuestionar a una persona sobre su nivel de acuerdo o
desacuerdo con una declaracion. Es ideal para medir reacciones,
actitudes, comportamientos y opiniones de una persona.

(Hernandez Sampieri, y otros, 1997)

Para cada pregunta del cuestionario existen 3 alternativas de
respuesta, que son: Alto, Medio, Bajo, los puntajes asignados

para cada alternativa son:

-Alto=3
- Medio =2
-Bajo=1
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3.3.3. Procedimientos de recoleccion de datos

El procedimiento para la recoleccion de datos sera de la

siguiente manera:

e Elaborar el instrumento de recoleccion de datos.

e Realizar pruebas de validez y confiabilidad al instrumento
de recoleccion de datos.

e Aplicar la encuesta a la muestra seleccionada.

e Realizar el procesamiento y analisis de los datos obtenidos.

e Interpretar los datos.

e Elaborar la discusion e informe final.

e Sustentar los resultados del informe final.

3.4. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS
3.4.1. Procesamiento de los datos

El procesamiento de los datos se realizard a través de la
estadistica descriptiva, aplicando tablas, cuadros, graficos y
figuras. Los datos se analizaran utilizando un software estadistico

especializado.

3.4.2. Andlisis de los datos

Para la realizacion de la inferencia estadistica se aplicara prueba
de normalidad. La prueba estadistica a utilizar es la prueba Z de

Wilcoxon.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 RESULTADOS

4.1.1 Pruebas de Normalidad

Tabla 02. Resumen de procesamiento de casos

Resumen de procesamiento de casos
Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Pre Test 96 100,0% 0 0,0% 96 100,0%
Post Test 96 100,0% 0 0,0% 96 100,0%

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 03. Pruebas de Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
Pre Test ,301 96 ,000 ,766 96 ,000
Post Test ,266 96 ,000 ,786 96 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracion propia

En la presente tabla se observa que los resultados obtenidos con esta
prueba de normalidad, demuestran que la significancia (Sig.) es menor a
0.05 por lo que los datos tienen una distribucién no normal, en

consecuencia, el estadistico a utilizar es la prueba Z de Wilcoxon.

4.1.2 Contrastacion de la hipotesis
Planteamiento de las hipotesis:

HO: Hipotesis nula
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La implementacion de una aplicacion web, no permitira mejorar la
gestion de pedidos de clientes en la empresa “Huellitas PetShop” —
Iquitos, 2022.

H1: Hipotesis alterna

La implementacion de una aplicacion web, permitira mejorar la gestion
de pedidos de clientes en la empresa “Huellitas PetShop” — Iquitos,
2022.

En andlisis del nivel de significancia de la hipétesis se trabajé a través de

la prueba de Z de Wilcoxon; por lo que se acepta la hipotesis alterna.

Tabla 04. Pruebas No Paramétricas — Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Post Test - Pre Rangos 408 35,13 1405,00
Test negativos

Rangos positivos 29P 34,83 1010,00

Empates 27°

Total 96
a. Post Test < Pre Test
b. Post Test > Pre Test
c. Post Test = Pre-Test

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 05. Estadisticos de Prueba

Estadisticos de prueba?

Post Test -
Pre Test
Z -1,251°
Sig. 211

asintética(bilateral)
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a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.
Fuente: Elaboracion propia.

La significancia (Sig.) igual a 0.211 es mayor a 0.05 lo que nos indica que
no existe relacion significativa entre la variable independiente y la

dependiente.

4.1.3 Estadisticos Descriptivos Kolmogorov-Smirnov

Tabla 06. Pruebas No Paramétricas

Estadisticos descriptivos
Desv.
N Media Desviacion ~ Minimo = Maximo
Pre Test 96 2,32 , 7133 1 3
Post Test 96 2,18 ,795 1 3

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 07. Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Pre Test | Post Test

N 96 96

Pardmetros normales2 Media 2,32 2,18

Desv. Desviacion ,733 ,795

Maximas diferencias Absoluto ,301 ,266

extremas Positivo ,191 172

Negativo -,301 -,266

Estadistico de prueba ,301 ,266

Sig. asintética(bilateral) ,000¢ ,000¢
a. La distribucion de prueba es normal.
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b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacion de Lilliefors.

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.4 Estadisticos descriptivos — Frecuencias Pre y Post Test

Tabla 08. Frecuencias Pre y Post Test

Estadisticos
Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
N Valido 96 96
Perdidos 0 0
Media 2,32 2,18
Mediana 2,00 2,00
Moda 3 3
Desv. Desviacion 733 , 795
Varianza ,537 ,631
Suma 223 209

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 09. Frecuencias Pre Test (Agrupada)

Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Bajo 15 15,6 15,6 15,6
Medio 35 36,5 36,5 52,1
Alto 46 47,9 47,9 100,0
Total 96 100,0 100,0
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Fuente: Elaboracion propia.

Grupo de Estudio = Control

a0

40

30

Frecuencia

20

Grafico 03. Frecuencias Pre Test (Agrupada)

Pre Test (Agrupada)

BAJO MEDIO ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 10. Frecuencias Post Test (Agrupada)

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido | Bajo 23 24,0 24,0 24,0
Medio 33 34,4 34,4 58,3
Alto 40 41,7 41,7 100,0
Total 96 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grupo de Estudio = Control
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Frecuencia

Gréfico 04. Frecuencias Post Test (Agrupada)

Post Test (Agrupada)

BAJO

MEDIO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

4.1.5 Estadisticos Descriptivos — Frecuencias Pre Test por Pregunta
(Agrupada)

Tabla 11: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 1

Pre Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
vélido | Medio 3 37,5 37,5 37,5
Alto 5 62,5 62,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.
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Frecuencia

Gréafico 05. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 1

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Preqgunta 1

MEDIO ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al nivel promedio en la atencién de un pedido, en la empresa
Huellitas PetShop, los encuestados indicaron un 62.5% como Alto y 37.5%
como Medio; lo que muestra un alto grado de demora en el procesamiento
de pedidos y atencién al cliente, tal como lo muestra la Tabla 11 y
Gréfico03.

Tabla 12: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 2

Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Medio 1 12,5 12,5 12,5
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Frecuencia

Alto

87,5

87,5

100,0

Total

100,0

100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 06. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 2

Pregunta Nro.: Pregunta 2

Pre Test (Agrupada)

MEDIO

ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 12 y Gréfico 06, se muestra que el nivel de tiempo promedio,

en general, empleado en la atencion de un pedido en la empresa,

presenta un nivel Alto, con un 87.5% y solo un 12.5% como Medio.

Tabla 13: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 3

Pre Test (Agrupada)

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje

valido

Porcentaje

acumulado
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Frecuencia

Valido

Medio 3 37,5 37,5 37,5
Alto 5 62,5 62,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 07. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 3

Pregunta Nro.: Pregunta 3

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 13 y Gréfico 07, observamos que el 62.5% de los

encuestados, calific6 como Alto el nivel promedio de errores, que le

ocurren al trabajador, durante la atencién completa de un pedido. Y el

37.5%, indic6 un nivel Medio.

Tabla 14: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 4

Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido | Medio 2 25,0 25,0 25,0
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Frecuencia

Alto 6 75,0 75,0 100,0

Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 08. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 4

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 4

MEDIO ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.
Cuando evaluamos el nivel promedio de ocurrencia de errores, en
general, durante la atencion completa de un pedido en la empresa, un

75% de los encuestados expresan un nivel Alto, mientras que el nivel
Medio representa un 25%.

Tabla 15: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 5

Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

65



Frecuencia

Valido

Bajo 3 37,5 37,5 37,5
Medio 4 50,0 50,0 87,5
Alto 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 09. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 5

BAJO

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 5

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

Cuando se pide a los encuestados, calificar el nivel promedio de éxito,

obtenido por el trabajador, al usar correctamente el sistema de informacién,

un 50% indica un término Medio, mientras que un 37.5% y un preocupante

12.5%, expresan un nivel Bajo y Alto, respectivamente.

Tabla 16: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 6

Pre Test (Agrupada)

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje

valido

Porcentaje

acumulado
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Valido | Bajo 50,0 50,0 50,0
Medio 37,5 37,5 87,5
Alto 12,5 12,5 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 10. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 6

Frecuencia

BAJO

Pregunta Nro.: Pregunta 6

Pre Test (Agrupada)

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

En la Tablal6 y Grafico 10, que evalta el nivel promedio de éxito al usar

correctamente el sistema de informacion en la empresa, un 50% de

encuestados indica un nivel Bajo, mientras que el 37.5% lo encuentra en

nivel Medio y séloun 12.5%, en nivel Alto.

Tabla 17: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 7

Pre Test (Agrupada)

Frecuencia

Porcentaje

Porcentaje

valido

Porcentaje

acumulado
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Frecuencia

Valido

Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 4 50,0 50,0 62,5
Alto 3 37,5 37,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 11. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 7

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 7

BAJO

MEDIO
Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

En cuanto al desempefio, la Tabla 17 y Gréfico 11, que evalla el nivel de

cumplimiento y completitud para los pedidos atendidos por el trabajador, un

50% indica un término Medio; mientras que un 37.5% se ubica en nivel Alto

y solo un 12.5%, en el nivel Bajo.

Tabla 18: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 8

Pre Test (Agrupada)?
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Frecuencia

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 3 37,5 37,5 50,0
Alto 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 12. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 8

Pregunta Nro.: Pregunta 8

BAJO

Pre Test (Agrupada)

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

En el ambito del desempefio, al evaluar el nivel general de cumplimiento y

completitud para la atencion de pedidos en la empresa, los encuestados lo

indican un 50% Alto, un 37.5% Medio y un 12.5% Bajo.

Tabla 19: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 9

Pre Test (Agrupada)
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Frecuencia

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido | Bajo 2 25,0 25,0 25,0
Medio 3 37,5 37,5 62,5
Alto 3 37,5 37,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 13. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 9

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 9

ALTO

BAJO MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.
En la evaluacién individual sobre el nivel de control, realizado por el
trabajador, para garantizar una adecuada atencién de los pedidos, un

37.5% se ubica tanto en el nivel Medio, como en el nivel Alto. Y un 25%,

se ubica en el nivel Bajo.
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Frecuencia

Tabla 20: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 10

Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido | Bajo 2 25,0 25,0 25,0
Medio 3 37,5 37,5 62,5
Alto 3 37,5 37,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 14. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 10

BAJO

Pregunta Nro.: Pregunta 10

Pre Test (Agrupada)

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

En la Tabla 20 y Grafico 14, que califica el nivel de control, en general, para

garantizar una adecuada atencion de los pedidos en la empresa, los

encuestados expresaron un 37.5%, tanto para la calificacion de Medio y

Alto. Por otro lado, un 25% indicaron un nivel Bajo.

Tabla 21: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 11
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Frecuencia

Pre Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vaélido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 3 37,5 37,5 50,0
Alto 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 15. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 11

Pre Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 11

BAJO MEDIO ALTO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Evaluando el nivel de seguimiento, realizado por el trabajador, para
garantizar una adecuada atencion de los pedidos, un 50% indicé un nivel
Alto, un 37.5% lo hizo en el nivel Medio y s6lo un 12.5%, se ubico en el

nivel Bajo.

Tabla 22: Pre Test (Agrupada) — Pregunta 12
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Pre Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 3 37,5 37,5 50,0
Alto 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 16. Pre Test (Agrupada) — Pregunta 12

Pre Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 12

Frecuencia

BAJO

MEDIO

Pre Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

Ante la pregunta: ¢ Cémo califica usted el nivel de seguimiento, en general,

para garantizar una adecuada atencion de los pedidos en la empresa?, en

la Tabla 22 y Gréfico 16, los encuestados responden con un 50% en el

nivel Alto, un 37.5% en el nivel Medio y, finalmente, un 12.5% se ubica en

el nivel Bajo.

4.1.6 Estadisticos Descriptivos — Frecuencias Post Test por Pregunta

(Agrupada)
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Tabla 23. Post Test (Agrupada) — Pregunta 1
Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vaélido | Bajo 4 50,0 50,0 50,0
Medio 3 37,5 37,5 87,5
Alto 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Frecuencia

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 17. Post Test (Agrupada) — Pregunta 1

BAJO

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 1

ALTO

MEDIO

Post Test (Agrupacda)

Fuente: Elaboracion propia.

Luego de implementado el software de gestion de pedidos, el nivel

promedio de tiempo que le toma, al trabajador, la atencién de un pedido,

se ubica en un 50% en el nivel Bajo, un 37.5% en el nivel Medio y sélo

un 12.5%, en el nivel Alto.

Tabla 24. Post Test (Agrupada) — Pregunta 2

Post Test (Agrupada)
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Frecuencia

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido | Bajo 4 50,0 50,0 50,0
Medio 3 37,5 37,5 87,5
Alto 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia.
Grafico 18. Post Test (Agrupada) — Pregunta 2
Post Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 2
BAJO MEDIO ALTO
Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

La Tabla 24 y Grafico 18, que corresponde al nivel promedio de tiempo
gue le toma al trabajador, la atencién de un pedido, los encuestados lo
encuentran como un 50% Bajo, un 37.5% Medio y un 12.5% Alto.

Tabla 25. Post Test (Agrupada) — Pregunta 3
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Frecuencia

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido | Bajo 4 50,0 50,0 50,0
Medio 2 25,0 25,0 75,0
Alto 2 25,0 25,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 19. Post Test (Agrupada) — Pregunta 3

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 3

BAJO MEDIO ALTO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al nivel promedio de errores, que le ocurren al trabajador,
durante la atenciéon completa de un pedido, la Tabla 25 y Gréfico 19, lo
ubica como un 50% Bajo y un 25% lo califica como Medio y Alto, cada uno.

Tabla 26. Post Test (Agrupada) — Pregunta 4
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Frecuencia

Post Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido | Bajo 3 37,5 37,5 37,5
Medio 3 37,5 37,5 75,0
Alto 2 25,0 25,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Gréfico 20. Post Test (Agrupada) — Pregunta 4

BAJO

Fuente: Elaboracion propia.

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 4

MEDIO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

ALTO

Al evaluar el nivel promedio de ocurrencia de errores, en general, durante

la atencion completa de un pedido en la empresa, un 37.5% de los

encuestados lo encuentra como Bajo y Medio, en cada uno. Y un 25%, lo

encuentra Alto.

Tabla 27. Post Test (Agrupada) — Pregunta 5
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Frecuencia

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vaélido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 4 50,0 50,0 62,5
Alto 3 37,5 37,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 21. Post Test (Agrupada) — Pregunta 5

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 5

BAJO

MEDIO

ALTO
Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto al nivel promedio de éxito, obtenido por el trabajador, al usar
correctamente el sistema de informacion, un 50% indica un nivel Medio, un
37.5% en nivel Alto y sélo un 12.5%, indica un nivel Bajo. Se empieza a

notar cambios favorables en este punto de la encuesta.
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Frecuencia

Tabla 28. Post Test (Agrupada) — Pregunta 6

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Bajo 12,5 12,5 12,5
Medio 62,5 62,5 75,0
Alto 25,0 25,0 100,0
Total 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia.
Gréfico 22. Post Test (Agrupada) — Pregunta 6
Post Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 6
5
4
3
2
1
o
BAJO MEDIO ALTO
Post Test (Agrupada)
Fuente: Elaboracion propia.
En linea como los resultados del punto anterior, los encuestados

consideran que, en general, el nivel promedio de éxito al usar
correctamente el sistema de informacion en la empresa, es de un 65% de

nivel Medio, un 25% de nivel Alto y s6lo un 12.5% lo encuentra como Bajo.

Tabla 29. Post Test (Agrupada) — Pregunta 7
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Frecuencia

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vaélido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 2 25,0 25,0 37,5
Alto 5 62,5 62,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 23. Post Test (Agrupada) — Pregunta 7

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 7

BAJO

MEDIO

ALTO
Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Ante la pregunta: ¢ Cudl es el nivel de cumplimiento y completitud para los
pedidos atendidos por usted?, un considerable 62.5% lo encuentra Alto,
un 25% como Medio y solo el 12.5% lo considera Bajo.
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Frecuencia

Tabla 30. Post Test (Agrupada) — Pregunta 8

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Bajo 12,5 12,5 12,5
Medio 2 25,0 25,0 37,5
Alto 5 62,5 62,5 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 24. Post Test (Agrupada) — Pregunta 8

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta §

BAJO

MEDIO

ALTO
Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Al calificar el nivel de cumplimiento y completitud para la atencion de
pedidos en la empresa Huellitas PetShop, un 62.5% de los encuestados
indican un nivel Alto, mientras que un 25% indica un nivel Medio y sélo el
12.5% lo encuentra Bajo. Otro resultado favorable de la encuesta.
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Frecuencia

Tabla 31. Post Test (Agrupada) — Pregunta 9
Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 3 37,5 37,5 50,0
Alto 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 25. Post Test (Agrupada) — Pregunta 9

Post Test (Agrupada)

Pregunta Nro.: Pregunta 9

BAJO MEDIO

ALTO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 31 y Gréfico 25, se evalla el nivel de control, realizado por el
trabajador, para garantizar una adecuada atencion de los pedidos. Aqui, un
50% de los encuestados lo sitda en el nivel Alto, mientras que un 37.5% y
un 12.5%, lo sitba en el nivel Medio y Bajo, respectivamente.
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Frecuencia

Tabla 32.

Post Test (Agrupada) — Pregunta 10

Post Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 3 37,5 37,5 50,0
Alto 4 50,0 50,0 100,0
Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 26. Post Test (Agrupada) — Pregunta 10

BAJO

Post Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 10

ALTO

MEDIO
Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 32 y Grafico 26, los encuestados indican un 50% Alto el nivel

de control, en general, para garantizar una adecuada atencion de los

pedidos en la empresa, mientras que un 37.5% lo ubican en nivel Medio.

S6lo un 12.5%, lo miden como Bajo.
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Frecuencia

Tabla 33. Post Test (Agrupada) — Pregunta 11

Post Test (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 12,5 12,5 12,5
Medio 12,5 12,5 25,0
Alto 75,0 75,0 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 27. Post Test (Agrupada) — Pregunta 11

Post Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 11

ALTO

BAJO MEDIO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Respecto al nivel de seguimiento, realizado por usted, para garantizar una
de

encuestados lo encuentran Alto, mientras que so6lo un 12.5% lo consideran

adecuada atenciébn de los pedidos, un considerable 75% los

en el nivel Medio y Bajo, cada uno.
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Frecuencia

Tabla 34. Post Test (Agrupada) — Pregunta 12
Post Test (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Bajo 1 12,5 12,5 12,5
Medio 2 25,0 25,0 37,5
Alto 5 62,5 62,5 100,0

Total 8 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 28. Post Test (Agrupada) — Pregunta 12

Post Test (Agrupada)
Pregunta Nro.: Pregunta 12

ALTO

BAJO MEDIO

Post Test (Agrupada)

Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, en cuanto al nivel de seguimiento, en general, para
garantizar una adecuada atencion de los pedidos en la empresa, un
62.5% de los participantes lo califican como Alto, un 25% lo ubica en el

nivel Medio y s6lo un 12.5% lo califica como Bajo.
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4.1.7 Resumen de procesamiento de casos (Pre y Post test)

Tabla 35. Resumen Pregunta 1

ResUimenes de casos?P?

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Medio Bajo
2 Medio Bajo
3 Medio Bajo
4 Alto Bajo
5 Alto Medio
6 Alto Medio
7 Alto Medio
8 Alto Alto
Total N 8 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 1

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 36. Resumen Pregunta 2

Restimenes de casos??

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Medio Bajo
2 Alto Bajo
3 Alto Bajo

4 Alto Bajo



Total N

Alto

Alto

Alto

Alto

Medio

Medio

Medio

Alto

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 2

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 37. Resumen Pregunta 3

ResUimenes de casos?P?

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Medio Bajo
2 Medio Bajo
3 Medio Medio
4 Alto Bajo
5 Alto Bajo
6 Alto Medio
7 Alto Alto
8 Alto Alto
Total N

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 3

b. Limitado a los primeros 100 casos.
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Tabla 38. Resumen Pregunta 4

ResUmenes de casos?P

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Medio Bajo
2 Medio Alto
3 Alto Bajo
4 Alto Bajo
5 Alto Medio
6 Alto Medio
7 Alto Medio
8 Alto Alto

Total N

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 4

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 39. Resumen Pregunta 5

ResUmenes de casos?P

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Bajo
2 Bajo Medio
8 Bajo Alto
4 Medio Medio
5 Medio Medio
6 Medio Alto
7 Medio Alto
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8 Alto Medio

Total N 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 5

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 40. Resumen Pregunta 6

ResUmenes de casos?P?

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Medio
2 Bajo Medio
3 Bajo Medio
4 Bajo Alto
5 Medio Bajo
6 Medio Medio
7 Medio Alto
8 Alto Medio
Total N 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 6

b. Limitado a los primeros 100 casos.



Tabla 41. Resumen Pregunta 7

ResUmenes de casos?P

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Medio
2 Medio Bajo
3 Medio Medio
4 Medio Alto
5 Medio Alto
6 Alto Alto
7 Alto Alto
8 Alto Alto

Total N

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 7

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 42. Resumen Pregunta 8

Resimenes de casos??

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Alto
2 Medio Bajo
3 Medio Alto
4 Medio Alto
5 Alto Medio
6 Alto Medio
7 Alto Alto
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8 Alto Alto

Total N 8 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 8

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 43. Resumen Pregunta 9

ResUmenes de casos?P?

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Bajo
2 Bajo Alto
3 Medio Medio
4 Medio Alto
5 Medio Alto
6 Alto Medio
7 Alto Medio
8 Alto Alto
Total N 8 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 9

b. Limitado a los primeros 100 casos.
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Tabla 44. Resumen Pregunta 10

ResUmenes de casos?P

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Bajo
2 Bajo Alto
3 Medio Medio
4 Medio Alto
5 Medio Alto
6 Alto Medio
7 Alto Medio
8 Alto Alto

Total N

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 10

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 45. Resumen Pregunta 11

Resimenes de casos??

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Alto
2 Medio Alto
3 Medio Alto
4 Medio Alto
5 Alto Bajo
6 Alto Medio
7 Alto Alto
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8 Alto Alto

Total N 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 11

b. Limitado a los primeros 100 casos.

Tabla 46. Resumen Pregunta 12

ResUmenes de casos?P?

Pre Test Post Test
(Agrupada) (Agrupada)
1 Bajo Alto
2 Medio Medio
3 Medio Alto
4 Medio Alto
5 Alto Bajo
6 Alto Medio
7 Alto Alto
8 Alto Alto
Total N 8

Fuente: Elaboracion propia.

a. Pregunta Nro. = Pregunta 12

b. Limitado a los primeros 100 casos.



CAPITULO V
DISCUSION, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 DISCUSION

El avance de nuevas tecnologias en nuestras vidas, han modificado
nuestros habitos de vida, entre ellos, nuestros habitos de satisfaccion de
nuestras necesidades. Entre nuestras necesidades de consumo, la
provisibn de productos y servicios, se ha simplificado con la ayuda de
equipos tecnoldégicos como celulares, tablets, laptops y otros dispositivos.

Si bien adquirir un producto o servicio, resulta cada vez mas simple gracias
a la tecnologia, esta facilidad debe ir acompafiada de una administracion y
gestion eficientes, que garanticen transacciones exitosas y satisfactorias

para las personas.

La poblacién tomada en cuenta para este andlisis, representd al 100% de
los trabajadores la empresa Huellitas PetShop - Iquitos (08 personas), lo

gue nos conduce a la obtencion de resultados confiables.

Segun (PONCE ACUNA, 2017), en su investigacion titulada “PROPUESTA
TECNOLOGICA DE UNA APLICACION WEB MULTIPLATAFORMA, PARA
GESTION DE PEDIDOS EN LA MICROEMPRESA FINCA CAFETALERA

ACUNA”, demostré que, al tener un control sobre los pedidos que se
reciben, los empleados de la empresa puedan distribuir su tiempo. para asi
poder cumplir con todos los pedidos en la fecha exacta. Esto guarda
relacion con la eficiencia en la atencion de pedidos, que se observa en la
Tabla 24 y Gréfico 18, donde los encuestados indicaron tiempos bajos para

completar pedidos.
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(OCHOA QUINTEROS, 2014), en su tesis titulada “APLICACION
INTERACTIVA PARA GESTION DE ORDENES Y PEDIDOS EN
RESTAURANTES”, concluye que lo que se persigue con las aplicaciones
multimedia interactivas, es ilustrar una realidad de forma virtual, mediante
el uso de distintos medios con los que el usuario pueda interactuar
naturalmente, considerdndose que las interfaces deben ser atractivas,
amenas, informativas y, sobre todo, dinamicas; persiguiendo un modo de
uso sencillo y facil de entender. Esa sencillez en el uso, se ve reflejado en
un mejor tiempo de atencion de los pedidos, tal como se aprecia en la
Tabla 23 y Grafico 27.

En concordancia con la investigacion de (HUAMANI VELASQUEZ, 2018),
titulada “SISTEMA WEB PARA LA GESTION DE PEDIDOS EN LA

EMPRESA IMPRESIONES FRANCO S.A.C”, que concluye que el sistema
web, incrementd la calidad de pedidos generados en un 16.39% vy los
pedidos entregados completos en 30.84%; la Tabla 30 y Grafico 24,
muestra un nivel medio-alto en la gestibn completa de los pedidos, en la

empresa Huellitas PetShop.

Con lo expuesto en el punto anterior y segun (HERRERA CAJUSOL,
2018), en su tesis titulada “SISTEMA WEB PARA OPTIMIZAR LA
GESTION DE PEDIDOS DE LA EMPRESA AGRICOLA VINA VIEJA VINA
SANTA ISABEL S. A. C.”, que demuestra que se logré disminuir en un
75%, todo el proceso desde la toma del pedido hasta el despacho del
mismo; también se ha demostrado que una aplicacion web, contribuye a
disminuir tiempos en la gestion de pedidos en la empresa Huellitas

PetShop, tal como lo muestra la Tabla 24 y Grafico 18.

En relacion con la investigacion de (MOURA MACEDO, 2018), en su tesis
titulada “APLICACION WEB PARA LA MEJORA DEL REGISTRO DE
PEDIDOS EN LA EMPRESA BETACOLOR SRL, EN LA CIUDAD DE
IQUITOS - 20187, concluyé que, un aplicativo web con acceso movil,

mejoré el proceso de actualizacibn ante nuevos requerimientos de la
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empresa Betacolor SRL, ademas de determinar que un aplicativo web con
acceso movil, fortalecid las opciones de pedidos del cliente, al tener
informacion en linea. De tal forma, que el 53.33% de evaluaciones, fueron
positivas para los indicadores de transferencia de hardware y software, en
relacion al proceso de registro de pedidos de los clientes de la mencionada
empresa. Es decir, el aplicativo web, mejor6 todos los procesos
relacionados a la gestion de pedidos, lo que guarda relacion con lo indicado
en la Tabla 29 y Grafico 23, donde el 62.5% de encuestados califica como
Alto, el nivel de eficiencia en la atencion de pedidos de la empresa Huellitas
PetShop.

5.2 CONCLUSIONES
Los nuevos tiempos en el mundo o la llamada nueva normalidad, han
transformado, drasticamente, los habitos de consumo de las personas, a tal
punto que, para adquirir un producto O servicio, ya no es necesario
moverse o trasladarse a otro lugar. Basta con usar un dispositivo

tecnoldgico, para satisfacer una necesidad de consumo.

En lo que concierne a esta investigacion, para satisfacer esas necesidades
de consumo, se implementd una aplicacion web capaz de gestionar los
pedidos de forma mas rapida y efectiva. Ademas de esto, este avance
requiere una organizacion mucho mas eficiente y ordenada, tanto en el

backend como en el frontend.

En linea con el desarrollo de esta investigacion, hemos llegado a las

siguientes conclusiones:

a. La implementacion de una aplicacion web, ordenada e intuitiva,
disminuye considerablemente el tiempo empleado en la gestion de
pedidos en la empresa Huellitas PetShop, pues facilita, al cliente, la
adquisicion rapida de productos y servicios.

b. La implementacion de la aplicacion web de gestion de pedidos en la
empresa Huellitas PetShop, disminuyé en un 50% la ocurrencia de

errores durante el proceso.
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c. Laimplementacion de esta aplicacion web, eleva el nivel de mejora de la
calidad del trabajo de atencion de pedidos, demostrado con un 62.5% de
eficiencia en la completitud de los pedidos de la empresa Huellitas
PetShop.

5.3 RECOMENDACIONES
Una aplicacion por si sola, no genera pedidos o ventas. Detras, debe existir
toda una organizacion que potencie el rendimiento de la aplicacion, para

fidelizar a los clientes.

Del analisis de la investigacion realizada, para alcanzar esta organizacion,

podemos proponer las siguientes recomendaciones:

- Capacitacién constante y especializada, tanto para el personal de
desarrollo de software, como para el personal de atencion de pedidos
de la empresa Huellitas Petshop, para garantizar el funcionamiento

eficiente y seguro de la aplicacion de gestion de pedidos.

- Garantizar que la gestion de datos de caracter personal, cuente con un
cifrado de seguridad SSL (Security Sockets Layer), para lograr el
tratamiento adecuado, seguro y confidencial de la informacién privada
de los clientes.

- Mantener actualizada la aplicacion, para reforzar su seguridad que lo
proteja de ataques y amenazas, que pongan en peligro su

funcionamiento.

- Garantizar la rapidez en el funcionamiento de la aplicacion,
disminuyendo los tiempos de carga de imagenes y datos, para
conseguir una aplicacion amigable, rapida y facil de usar, que lleve al

usuario a una satisfaccion completa con la gestiéon de sus pedidos.

- Complementar la gestién de pedidos de la aplicacion, con seguimiento y
asistencia telefénica, para brindar a los clientes la garantia que

necesitan, para mantener su fidelidad hacia la empresa.
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Anexo 01: Matriz de consistencia
APLICACION WEB PARA MEJORAR LA GESTION DE PEDIDOS EN LA EMPRESA “HUELLITAS PETSHOP” — IQUITOS, 2022

Dimensiones e

Problema Objetivo Hipotesis Variable . indices Metodologia
Indicadores
Problema general: Objetivo general: Hipotesis general: Alto: mas | Tipo de
e ;,De qué manerauna | ¢ Demostrar la mejoraen | e Laimplementacion de de 20 investigacion:
aplicacién web puede la gestién de pedidos una aplicacion web, Eficiencia minutos. Aplicada.
mejorar la gestiéon de de clientes mediante la permitira mejorar la — Nivel promedio de | Medio: entre | Disefio de
pedidos en la empresa implementacion de una gestién de pedidos de tiempo empleado 5y 20 investigacion:
“Huellitas PetShop” — aplicacién web en la clientes en la empresa en la atencién de minutos. Pre
Iquitos, 20227 empresa “Huellitas “Huellitas PetShop” — un pedido. Bajo: menos | experimental,
Problemas especificos: PetShop” — Iquitos, Iquitos, 2022. de5 con pre testy
¢ ;De qué manera una 2022. Hipotesis especificas: minutos. post test de un
aplicacion web puede | Objetivos especificos: | e Laimplementacion de | Independiente | Efectividad Alto: mas de | solo grupo.
ayudar a disminuir el e Determinar el nivel de una aplicacion web, (X): Aplicacion | — Nivel promedio 2 errores.
tiempo empleado en la disminucién del tiempo permitira disminuir el web. de ocurrencia de Medio: 2 G: 01X 02
atencién de pedidos de empleado en la tiempo empleado en la errores en la errores. Donde:
los clientes de la atencion de pedidos de atencion de pedidos de gestion de un Bajo: 10 G: Grypo
empresa “Huellitas clientes mediante la clientes en la empresa pedido. ningun error. | €xperimental
PetShop” — Iquitos, implementacién de una “Huellitas PetShop” — Usabilidad Alto: mas de | ©O1: Pre Test
20227 aplicacion web en la lquitos, 2022. — Porcentaje de 90%. O2: Post Test
¢ ¢;De qué manera una empresa “Huellitas e Laimplementacion de éxito al usar de Medio: entre y
aplicacién web puede PetShop” — Iquitos, una aplicacién web, forma correcta el | 50%y 90%. | Poblacion:
ayudar a reducir los 2022. permitira reducir la sistema de Bajo: menos | 10daslas
errores en la gestion e Determinar el nivel de ocurrencia de errores informacion. de 50%. personas que
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de pedidos de los
clientes de la empresa
“Huellitas PetShop” —
Iquitos, 2022?

¢,De qué manera una
aplicacion web puede
ayudar a mejorar la
calidad del trabajo de
atencién de pedidos en
la empresa “Huellitas
PetShop” — Iquitos,
2022?

reduccion de la
ocurrencia de errores,
en la gestion de
pedidos de clientes,
mediante la
implementacion de una
aplicacién web en la
empresa “Huellitas
PetShop” — Iquitos,
2022.

Determinar el nivel de
mejora de la calidad del
trabajo de atencion de
pedidos, en la empresa
“Huellitas PetShop” —
Iquitos, 2022.

en la gestion de
pedidos de clientes en
la empresa “Huellitas
PetShop” — Iquitos,
2022.

La implementacion de
una aplicacion web,
permitird mejorar la
calidad del trabajo de
atencién de pedidos en
la empresa “Huellitas
PetShop” — Iquitos,
2022.

Dependiente
(Y): Gestién
de pedidos.

Desempefio

— Nivel de
cumplimiento y
completitud en la
atencion de
pedidos.

Calidad del trabajo

— Nivel de control
para garantizar la
adecuada
atencién de
pedidos.

— Nivel de
seguimiento para
garantizar la
adecuada
atencion de
pedidos.

Alto, Medio,
Bajo.

laboran en la
empresa
“Huellitas
PetShop
Iquitos”, que
en total son 8
individuos.
Muestra: De
tipo no
aleatoria
intencional y
estara
conformada
por la totalidad
de la
poblacién, que
son 8
individuos.
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Anexo 02: Instrumento de recolecciéon de datos

CUESTIONARIO

PRESENTACION

El presente cuestionario forma parte del proyecto de investigacion titulado:
APLICACION WEB PARA MEJORAR LA GESTION DE PEDIDOS EN LA
EMPRESA “HUELLITAS PETSHOP” — IQUITOS, 2022.

INSTRUCCIONES
Antes de proceder a responder las preguntas del cuestionario debe leer las

siguientes instrucciones:

v

Lea cada una de las preguntas y responda de acuerdo a lo que
considere pertinente.

Debe responder a todas las preguntas del cuestionario.

Podré solicitar aclaracion cuando encuentre alguna dificultad en las
preguntas.

La informacion proporcionada sera de caracter confidencial.

No existen respuestas correctas ni incorrectas.

Marque con un aspa (X) solamente una de las alternativas para cada
pregunta.

La duracion aproximada para el llenado del cuestionario seré de 20

minutos.



Variable independiente: Aplicacion web

Dimensiones: Eficiencia, Efectividad y Usabilidad.

Pregunta 01: ¢ Cudl es el nivel promedio de tiempo que le toma, a usted, la atencién de

un pedido?

Alto

(més de 20
minutos)

Medio

(entre 5y 20
minutos)

Bajo (menosde5
minutos)

Pregunta 02: ¢ Como califica usted el nivel tiempo promedio, en general, empleado en la

atencion de un pedido en la empresa?

Alto

(més de 20
minutos)

Medio

(entre 5y 20
minutos)

Bajo (menosde5
minutos)

Pregunta 03: ¢ Cudl es el nivel promedio de errores, que le ocurren a usted, durante la

atencion completa de un pedido?

Alto

(mas de 2
errores)

Medio

(delaz2
errores)

Bajo (10ningln
error)

Pregunta 04: ;Cémo califica usted el nivel promedio de ocurrencia de errores, en

general, durante la atencion completa de un pedido en la empresa?

Alto

(mas de 2
errores)

Medio

(delaz2
errores)

Bajo (10ningln
error)

Pregunta 05: ¢ Cudl es el nivel promedio de éxito, obtenido por usted, al usar

correctamente el sistema de informacion?

Alto

(mas de 90%)

Medio

(entre 50% y

0

Bajo (menosde
50%)

Pregunta 06: ¢ Como califica usted, en general, el nivel promedio de éxito al usar

correctamente el sistema de informacién en la empresa?

Alto

(mas de 90%)

Medio

(entre 50% y
%

Bajo (menosde
50%)



Variable dependiente: Gestidon de pedidos

Dimensiones: Desempeiio y Calidad del trabajo.

Pregunta 07: ¢ Cudl es el nivel de cumplimiento y completitud para los pedidos atendidos

por usted?

Alto Medio Bajo

Pregunta 08: ¢ Cémo califica usted, en general, el nivel de cumplimiento y completitud

para la atencién de pedidos en la empresa?

Alto Medio Bajo

Pregunta 09: ¢ Cudl es el nivel de control, realizado por usted, para garantizar una

adecuada atencion de los pedidos?

Alto Medio Bajo

Pregunta 10: ¢ Cémo califica usted el nivel de control, en general, para garantizar una

adecuada atencidn de los pedidos en la empresa?

Alto Medio Bajo

Pregunta 11: ¢ Cudl es el nivel de seguimiento, realizado por usted, para garantizar una

adecuada atencion de los pedidos?

Alto Medio Bajo

Pregunta 12: ¢ Cémo califica usted el nivel de seguimiento, en general, para garantizar

una adecuada atencion de los pedidos en la empresa?

Alto Medio Bajo




Anexo 03: Metodologias de desarrollo de

software y diagramas de sistema.
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1.

11

1.2

INTRODUCCION

PROPOSITO

El proposito de este documento es brindar una orientacion detallada
y especifica, las metodologias de desarrollo de software y los
diferentes diagramas que conforman la “Aplicacion web para la
gestion de pedidos — Huellitas Petshop”. De esta manera se ha
desarrollado el presente documento para disipar dudas y lograr un
manejo facil y correcto del sistema.

ALCANCE

La distribucion del presente documento tiene como finalidad explicar
de manera clara las metodologias de desarrollo de software y cada
uno de los diagramas de la aplicacion web para la “Aplicacion web
para la gestion de pedidos — Huellitas Petshop”, por ello que los
términos y simbolos usados en la redaccion, tratan de ser lo mas
sencillo posible, de esta manera evitar confusiones respecto al uso
de este.




2. APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PEDIDOS — HUELLITAS
PETSHOP

La “Aplicaciéon web para la gestion de pedidos — Huellitas Petshop” esta
estructurado de la siguiente manera:

1) Metodologias de desarrollo de software.
2) Diagrama de Clase (UML).

3) Diagrama de Casos de Uso (UML).

4) Diagrama Entidad - Relacion.

5) Diagrama de Procesos.

6) Diagrama de Despliegue (UML).

Cada diagrama, tiene un propadsito especifico y es la interrelacion de estas que
permite mostrar la informacion requerida.

En cuanto a las metodologias de desarrollo de software; las cuales se hicieron
uso, para la presente aplicacion web fueron:

a) Rational Unified Process (RUP).
b) Scrum.

2.1 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

2.1.1 Rational Unified Process (RUP).
Metodologia que sirvié de base para la creacién de los modelos (UML)
ya que el objetivo para el mismo es el producto, teniendo una visién
clara de los artefactos facilitando la ejecucion de tareas de la aplicacion
web a desarrollar, en las diferentes fases de desarrollo.

2.1.2 Scrum.
Metodologia que sirvié especificamente en la fase de desarrollo de
software, ya que promueve la auto organizacion y permite gestionar los
cambios en cada iteracion. Teniendo un control y definicion de
responsabilidades claras.



2.2 DIAGRAMA DE CLASE (UML)

EmployeeloginRequestDTO A ! BaseEntity A IBaseRepository... A IEmployeeAuthService A
Clase Abstract Clase Genérico Interfaz Interfaz
4 Propiedades 4 Propiedades 4 Métodos 4 Métodos
A Dni & d [ Delete ) GetAuth
A Password N Py & GetAll
@ Getdyid
) Save
& Update EmployeeAuthService A
5 Clase
EmployeeloginResponseDTO A Employee A Y
Clase Clase
b BaseEntity 4 Campos
4 Propiedades IEmployeeAuthRepository A €5 _unitOfWork
4 Propiedades Interfaz 3
' vai 4 Métodos
¢ Flghvailable £ Dni b |BaseRepository <Employee>
& id «’/‘ : ] &) EmployeeAuthService
& Lastname V‘, IgAvallable 4 Métodos @ GetAuth
< Lastname
& Name (i" - ) GetAuth
A Phone A ame L
& Role 2~ Password
\ 0'/“ Phone
//" Role
Figura 1. Autenticacion Empleado (Login).
S — — S e
I0rderService A IBaseRepository... A User A Order A Detail A
Interfaz Genérico Interfaz Clase Clase Clase
- BaseEntiy b BaseEntiy
4 Métodos 4 Métodos 4 Propiedades
© Getall @ Detete 4 Propiedades 4 Propiedades £ Color
ﬂ Save Q GetAll A& Address & OrderDate T‘, 1d
@ Update @ Getayid & Dni & PaymentMethod & Orderld
- y p] Save & Email p 2 ShippingCost K Bica
- - o 5 ¢
@ Update A FlgAvailable & ShippingType & Productimage
y & Lastname & Status & ProductName
= /‘ Name ;r“ TotalAmount o Ouiantity
z p ty
OrderService A & Password & Userld & Size
hee 10rderRepository A /& Phone 4 Métodos ——
Interfaz =
4 Campos b |BassRepository <Order> AiMictodos @ Order
: —pr———
’?a _options [o, User
3 P N —
€4 _unitOfWork 4 Metodos Shipping A
4 Métodos ) GetOrdersWithDetail i Clase
) GetAll
S | BaseEntil A = ;
) OrderService Abmxtc:;& 4 Propiedades
® Save A Coordenates
i £
@ Update i 4 Propiedades ”/‘ Igrderld
fr— A
& d & Reference
A Street
—

Figura 2. Gestion del Pedido.




[ Brand A | Product A ( Productimage A IProductService A IBaseRepository... A
Clase Clase Clase Interfaz Genérico Interfaz
b BaseEntity b BaseEntity b BaseEntity
. . . 4 Métodos 4 Métodos
4 Propiedades 4 Propiedades 4 Propiedades ® Getal @ Delete
P Brand_Category & Brandld » Description @ GetProductid ® Getall
y: FlgAvailable & Color_Product V,: Productld @ Save @ Getdyid
2~ Name /" D.escnptlon ™ Ul ® Update & Save
4 Métodos (," Discount N — — & Update
@ Brand /" FlgAvailable =
\ 5 /" FlgDiscount
p g FlgNovedad "
& Name Subcategory A ProductService A
£ Clase Clase
Pet A " Pe.tld e ( IProductRepository A
Clase & Price "’ Interfaz
b BaseEntity & Quantity . 4 Campos b |BaszRepository < Product>
g 4 Propiedades >
& Size Qﬂ _options
4 Propiedades & Slug & Category € _unitOfWork 4 Métodos
& Color A& Subcategoryld V/: Categoryld Mctodos ) GetProductsWithimages
A FlgAvailable  Metodas. v"’ ;m;r a1 @ GetAl §) GetProductWithimages
£ P, gAvailable : \
é‘l Image & Product 5 Image ® GetProductld
A Name S —————————— V,l‘, Name ) ProductService
& Slug ¢ P4
. ‘;g Size ) Save
4 Métodos /‘, Slug D Update
@ Pet ———————
[ 4 Métodos
@ Subcategory
—

Figura 3. Mantenimiento de Producto.




2.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USOS (UML)

Figura 4. Autenticacion Empleado (Login).

Empleado

Cliente
{(Aplicacion mavil
Huellitas
Petshop)
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Figura 5. Gestion del Pedido.

Registrar
Marca

Reaistrar
Producto

Empleado P> &
egistrar Imagen del
Producto

Figura 6. Mantenimiento de Producto.

2.4 DIAGRAMA ENTIDAD - RELACION

User (dbo)
Column Name Data Type Column Name Data Type A Column Name Data Type
2 Id int 2 Id int 2 int
Name nvarchar(50) Userld int Orderld int
Lastname nvarchar(100) Status varchar(50) ProductName nvarchar(100)
Phone nvarchar(20) ShippingType varchar(50) Quantity int
Email nvarchar(50) o hippingCost decimal(9, 2) Price decimal(9, 2)
password nvarchar(MAX) TotalAmount decimal(g, 2) Color nvarchar(s0)
FigAvailable bit PaymentMethod varchar(50) Size nvarchar(50)
Dni nvarchar(10) OrderDate datetime Productimage nvarchar(MAX)
Address nvarchar(MAX)
< I R
< >

Shipping (dbo)

Column Name Data Ty
bl Column Name DataType A

% Id int
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= Street nvarchar(100)
Dni nvarchar(10)
Reference nvarchar(200)
Phone nvarchar(20)
Coordenates geography
Password nvarchar(MAX) v
FlgAvailable bit

< I

Figura 7. Gestion del Pedido.




Category (dbo) el Brand_Category (dbo) Product (dbo) s Productimage (dbo)
Column Name DataType A Column Name DatsType A Column Name Data Type A Column Name DataType A
;| id int v 1d int ¥ Id int ¥ 1d int
Name archal (0] Brandid int Name nvarchar(100) ur nvarchar(MAX)
Slug nvarchar(50) Categoryld int Slug nvarchar(100) Description nvarchar(100)
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v I
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i it
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v
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Figura 9. Autenticacion Empleado (Login).
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2.6 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE (UML)
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\_
HTTP
HTTP HTTP
—
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Web Browser Browser Mobile App

Figura 12. Diagrama de Despliegue en la nube.
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1. INTRODUCCION

1.1PROPOSITO

El proposito de este documento es brindar una orientacion
detallada y especifica, de la “Aplicacion web para la gestion de
pedidos — Huellitas Petshop” al usuario final. De esta manera
se ha desarrollado el presente manual para disipar dudas y lograr
un manejo facil y correcto de las opciones del sistema

1.2ALCANCE

La distribucion del presente manual tiene como finalidad explicar
de manera clara cada una de las opciones de la aplicacién web
para la “Aplicacién web para la gestion de pedidos — Huellitas
Petshop”, por ello que los términos y simbolos usados en la
redaccion, tratan de ser lo mas sencillo posible, de esta manera
evitar confusiones respecto al uso de este.




2 APLICACION WEB PARA LA GESTION DE PEDIDOS — HUELLITAS
PETSHOP

La “Aplicacion web para la gestion de pedidos — Huellitas Petshop”
esta estructurado de la siguiente manera. Uno debe ingresar sus datos y
dependiendo de si tiene permisos o no, se logra ingresar a la ventana
principal (Figura 1). Es en ella donde se realiza todo el trabajo, por
consiguiente es importante reconocer las diferentes zonas que contiene.
Para facilidad de usuario, estas han sido agrupadas en tres partes:

7) Barra de Menu.
8) Ventana de resultado.
9) Barra de Estado.

x '+.‘

Ventas

L]  Pedidos

— 1

@ Productos

BB Marcas

‘& Mascotas

@ Categorias

@  Subcategorias
Personal

B Usuarios

Figura 1

Cada zona establecida, tiene un propdésito especifico y es la interrelaciéon
de estas con el usuario lo que permite mostrar la informacion requerida.

Es de conocimiento primordial saber que tanto las opciones del menu del
sistema como los botones en la barra de herramientas se habilitan o
deshabilitan dependiendo de qué perfil de usuario tenga la persona que ha
iniciado seccion. Esto es en base al principio de que ciertas opciones no
pueden ser visibles o0 accesibles para todos los usuarios.




2.1. ACCESO AL SISTEMA

Ingresando a la siguiente url: https://calm-desert-
0d1e2940f.2.azurestaticapps.net/login

Se presenta la ventana de Acceso al Sistema en la cual la persona
debera ingresar su DNI y contrasefia. Seguidamente procedera a validar
ambos datos, para ello debera pulsar en el boton “Enviar” como muestra la

Figura 2:

" .'
ety

Ingrese los datos solicitados.

Inicio de sesidn

Contrasefia *

Enviar

Figura 2

A continuacion, se habilitara la ventana de resultado. Posteriormente se
muestra la lista de opciones habilitadas segun su permiso de acceso.

2.2 RECONOCIMIENTO DE ICONOS DE ACCION

La ventana de resultado de la “Aplicacion web para la gestion de
pedidos — Huellitas Petshop”, es la que se encuentra ubicada en la



https://calm-desert-0d1e2940f.2.azurestaticapps.net/login
https://calm-desert-0d1e2940f.2.azurestaticapps.net/login

parte central de la misma y permanece presente en todo momento,
mientras no se salga del sistema. Es en ella donde se realizan casi todas
las operaciones del sistema.

Como se observa en la siguiente lista la aplicacién consta de botones de
comando para distintas acciones que se detallaran a continuacion.

211 Nuevo. @

Esta opcion nos muestra una ventana nueva en la cual el usuario
ingresa los datos correspondientes segun desde donde se ha
hecho la llamada.

/'  Editar

2.1.2 Editar.
Esta opcion nos permite habilitaran los campos de un formulario
para su edicibn o modificacion Los datos a editarse dependeran
de en qué momento se ha seleccione esta opcion.

Grabar

2.1.3 Grabar.
Opcion de comando destinada a registrar en la base de datos los
cambios, actualizaciones o ingresos que se han realizado.

@ Eliminar

2.1.4 Eliminar.
Opcién que permitira eliminar la informacion de detalle en el
formulario que lo invoca.

Cancelar

2.1.5 Cancelar.
Dependiendo de en qué momento se dé clic a esta opcion, este
boton permitird cancelar el proceso en el cual se ha invocado.

v > 2l

2.1.6 Paginacion.
Opcidén habilitada en las ventanas donde se visualice cualquier
tabla de datos.

Subir Imagen

2.1.7 Subir Imagen.
Opcién que permitira agregar una imagen en el formulario que lo
invoca.

[> Cerrar Sesion

2.1.8 Cerrar Sesion.
Como su nombre lo indica este botdn es para salir del sistema.

2.1.9 Actualizar. “™¢
Opcion que permitira cargar nuevamente los datos en la ventana
gue lo invoca.

2.1.10 Detalle.




Opcién nos muestra un submenu que albergara opciones en la
tabla de resultado de cada ventana.

2.3 MODULOS DE LA APLICACION

L] Pedidos
Almacen

B Productos
Bm Marcas

‘&’ Mascotas
@ Categorias

@ Subcategorias

i@

Usuarios

Figura 3

Se denomina asi al conjunto de mddulos que pueden ser accedidos
dentro de la “Aplicacion web para la gestion de pedidos — Huellitas
Petshop” (Figura 3). Esta se encuentra ubicada en la parte lateral
izquierda de la ventana principal (ventana de resultado). En total son 3
moddulos (Ventas, Almacén, Personal) y siete opciones (Pedidos,
Productos, Marcas, Mascotas, Categorias, Subcategorias). Cada uno
contiene diferentes operaciones las mismas que se explican a
continuacion:

2.3.1 Ventas

Ventas

F]  Pedidos

Figura 4

El moédulo Ventas (Figura 4) agrupa al conjunto de acciones
relacionados con el proceso de ventas, posee las siguientes
opciones: Pedidos.




La opcién de
los clientes.

2.3.1.1. Pedidos

Pedidos permite realizar la gestion de los pedidos realizadas por

Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Ventas en la barra de menu y

elegimos la o

pcién Pedidos.

2.3.1.1.1. Formulario Resumen de Pedido

En el Formulario de Resumen de Pedido (Figura 5), el
usuario puede visualizar el detalle del pedido hecho
por el cliente y realizar las acciones de cambio de
estado del pedido entre Pendiente, Confirmado,
Entregado y Cancelado.

Resumen de pedido Pendiente >
Cantidad Producto Precio (S/.) Subtotal (S/.)
1x Huesos de ule 30.00 30.00
Envio (S/.): 3.00
Total (S/.): 33.00
Cancelar Grabar
Figura 5

2.3.1.1.2. Tabla de Resultado




35

34

33

32

31

En la Tabla de Resultado (Figura 5), el usuario puede
visualizar lista de pedidos realizadas por clientes.

Cliente Estado

Fecha de orden Tipo de Envio

Douglas Perez 02/01/23 Recojo en Tienda
Douglas Perez Entregado 02/01/23 Delivery
Douglas Perez 02/01/23 Delivery
Douglas Perez 02/01/23 Delivery
Douglas Perez 02/01/23 Recojo en Tienda
Figura 5
2.3.2 Almaceén
Almacen

B Productos

BB Marcas

‘e Mascotas

@ Categorias

Subcategorias

Figura 6

Direccion Importe Total

30.00

33.00

33.00

5.00

30.00

El modulo Almacén (Figura 6) agrupa al conjunto de acciones
relacionados con el proceso de Almacén, posee las siguientes

opciones: Productos,

Subcategorias.

2.3.2.1. Productos

Marcas,

Mascotas,

Categorias,

La opcion de Productos permite realizar la gestion de los productos de la

tienda.

Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Almacén en la barra de mena y

elegim

os la opcion Productos.
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2.3.2.1.1. Formulario de Agregado y Edicién

En el Formulario de Agregado y Edicién (Figura 7 y
Figura 8), el usuario podra agregar, asi como también

editar un determinado producto.

Editar Producto: Huesos de ule

Agregar Producto:

Ingrese los datos solicitados.

Ingrese los datos solicitados.

Huesos de ule

Set de juguetes pack x6

Nombre Descripcion
Precio
Precio $/.30.00 [ Tiene Descuento
5/.0.00 [ Tiene Descuento
Descuento
Descuento Cantidad s/.0.00 12 und
s/.0.00 0 und
Subcategor v
4 Esta Disponible
Esta Disponible Subcategoria = " ®
Ricocan i Perro >
Marca v Animal -
Es novedad
[ Es novedad
Cancelar Grabar
Cancelar Grabar

Figura 7y Figura 8
2.3.2.1.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 9), el usuario puede
visualizar lista de productos de la tienda.

Nombre Descripcion Precia Esta disponible
Rico come Comida para rata 200 Q
Huesos de ule Set de juguetes pack x6 30.00 Q
Saco thor 21kg Comida humeda perro 108.00 e
Bebedero perro Raza pequefia 25.00 e
Correa fina Correa perro 26.00 e
Figura 9

Stock Imagen

100

Items per page: 5 v 50f30 >




2.3.2.2. Marcas

La opcion de Marcas permite realizar la gestion de marcas de los productos de
la tienda.

Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Almacén en la barra de menu y
elegimos la opcién Marcas.

2.3.2.2.1. Formulario de Agregado y Edicion

En el Formulario de Agregado y Edicién (Figura 10 y
Figura 11), el usuario podra agregar, asi como
también editar una determinada marca de producto.

Agregar Marca: Editar Marca: Thor
Ingrese los datos solicitados. Ingrese los datos solicitados.
Nombre s
Thor
Activo Activo
Cancelar Grabar Cancelar Grabar

Figura 10y Figura 11
2.3.2.2.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 12), el usuario
puede visualizar lista de marcas de producto de la

tienda.
D Nombre Estado
4 Thor @
3 Supercan @
2 Mimaskot @
1 Ricocan @

- 1-40f4

w

Items per page

Figura 12
2.3.2.3. Mascotas

La opcion de Mascotas permite realizar la gestion de las mascotas que son
categorias de los productos de la tienda.




Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Almacén en la barra de menu y
elegimos la opcién Mascotas.

2.3.2.3.1. Formulario de Agregado y Edicion

En el Formulario de Agregado y Edicion (Figura 13 y
Figura 14), el usuario podra agregar, asi como
también editar una determinada mascota.

Agregar Mascota: Editar Mascota: Conejo
Ingrese los datos solicitados Ingrese los datos solicitados
Conejo A084cf
Activo Https://w7.pngwing.com/pngs/588/949 Activo

Cancelar Grabar Cancelar Grabar

Figura 13y Figura 14
2.3.2.3.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 15), el usuario
puede visualizar lista de mascotas de la tienda.

ID Nombre Color Imagen Estado

of
0w
2 Gato @

1 Perro

w
L]

Figura 15

2.3.2.4. Categorias

La opcion de Categorias permite realizar la gestion de las categorias de los
productos de la tienda.




Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Almacén en la barra de menu y
elegimos la opcion Categorias.

2.3.2.4.1. Formulario de Agregado y Edicion

En el Formulario de Agregado y Edicion (Figura 16 y
Figura 17), el usuario podra agregar, asi como
también editar una determinada categoria.

Agregar Categoria: Editar Categoria: Juguetes
Ingrese los datos solicitados. Ingrese los datos solicitados.
Nombre Jﬁgﬁétes
Activo Activo
Cancelar Grabar Cancelar Grabar

Figura 16 y Figura 17
2.3.2.4.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 18), el usuario
puede visualizar lista de categorias de los productos

de la tienda.
D Nombre Estado
6 Ropa de primavera @ :
5 Ropa de invierne @ :
4 Juguetes @ :
3 Accesorios @ :
2 Snacks @ :

Items per page: 5 - 1-50f6 > >
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Figura 18
2.3.2.5. Subcategorias

La opcion de Subcategorias permite realizar la gestidén de las subcategorias de
los productos de la tienda.

Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Almacén en la barra de mena y
elegimos la opcion Subcategorias.

2.3.2.5.1. Formulario de Agregado y Edicién

En el Formulario de Agregado y Edicién (Figura 19 y
Figura 20), el usuario podra agregar, asi como
también editar una determinada subcategoria.

Agregar Subcategoria: Editar Subcategoria: Bebederos
Ingrese los datos solicitados. Ingrese los datos solicitados.
Nambre Categoria = Bebederos Snacks ¥
[J Tiene Color [0 Tiene Tamano Tiene Color [] Tiene Tamaiio
Activo Activo
Cancelar Grabar Cancelar Grabar

Figura 19y Figura 20
2.3.25.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 21), el usuario
puede visualizar lista de subcategorias de los
productos de la tienda.

Nombre Tiene Color Tiene Tamafio Estado

o o D
o o D
o o D
o o D
o o D
Iterr ge 5 - f12
Figura 21




2.3.3 Personal

0
()
-
/2]
Q
p= |
4}

é Usuarios

Figura 22

El modulo Personal (Figura 22) agrupa al conjunto de acciones
relacionados con el proceso de Personal, posee las siguientes
opciones: Usuarios.

2.3.3.1. Usuarios

La opcion de Usuarios permite realizar la gestion de los usuarios de la
aplicacion.

Para acceder a esta opcion nos dirigimos a Personal en la barra de menu y
elegimos la opcién Usuarios.

2.3.3.1.1. Formulario de Agregado y Edicién

En el Formulario de Agregado y Edicion (Figura 23 y
Figura 24), el usuario podra agregar, asi como
también editar un determinado usuario.

Agregar Usuario: Editar Usuario: Naike

Nombre Naike

Apellido

Armas

Telefono

952456789

Administrador

Activo D Activo

DMNI 78945612

]
o
@
)

® T o

Cancelar Grabar

Figura 23y Figura 24

Cancelar Grabar




2.3.3.1.2. Tabla de Resultado

En la Tabla de Resultado (Figura 25), el usuario
puede visualizar lista de usuarios de la aplicacion.

ID Nombre Apellidos Telefono Rol DNI Estado
4 Naike Armas 952456789 Administrador 78945612 @ :
3 Rosa Anali 12345678 Ventas 14785236 @ :
2 Juan Perez 987654321 Almacen 87654321 @ :
1 admin admin 123456789 Administrador 12345678 :
Items per page: 5 - 1-40f4
Figura 25




