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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tuvo como objetivo desarrollar una aplicacion moévil para el
registro contable conformado por 7 modulos para la gestion de materia prima, mano de obra,
costos indirectos de fabricacion, ventas, orden de pedido, productos y autenticaciéon en el caso
practico: Taller de Zapateria Reina del Cisne. Se utilizé la metodologia Mobile-D que en su fase
de exploracion permitio definir el tipo de estudio, realizar la identificacion de participantes del
proyecto, iniciar, desarrollar y evaluar la aplicacion movil con el fin de garantizar un proyecto de
calidad. Para facilitar el mantenimiento y crecimiento de la herramienta se aplico la arquitectura
MVVM (Modelo, Vista, Vista Modelo). Las herramientas utilizadas para el desarrollo fueron:
Xamarin como plataforma de desarrollo, Xamarin Forms como marco de interfaz de usuario,
XAML como lenguaje para el desarrollo de la interfaz de usuario y experiencia de usuario y
SQLite como motor de base de datos. Para la evaluacion de la aplicacion movil se aplico el
estandar ISO-25010, en el presente proyecto se evaluo la caracteristica usabilidad y la eficiencia
en cuanto a tiempos de calculos de costos de produccion; analizando los datos recopilados en las
pruebas de usabilidad realizadas se obtuvo una nota favorable de 4.85 sobre 5, para lo que se
concluy6 que el sistema es facil de utilizar, adicionalmente se obtuvo una reduccion del tiempo
en el proceso de célculo de costos de produccion del 71,20%, se concluye de ese modo que el
aplicativo moévil agiliza el calculo de costo de produccion de los articulos que elabora en el taller
artesanal y que las aplicaciones modviles estan en capacidad de ser usadas como herramientas de
apoyo en emprendedores artesanales, se recomienda el desarrollo de aplicaciones moviles

aplicando la arquitectura MVVM ya que brinda flexibilidad en el desarrollo.
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SUMMARY

The objective of this degree work was to develop a mobile application for the accounting record
made up of 7 modules for the management of raw materials, labor, indirect manufacturing costs,
sales, orders, products and authentication in the practical case “Reina del Cisne” shoe workshop.
The Mobile-D methodology was used, which in its exploration phase allowed defining the type
of study, identifying project participants, initiating, developing and evaluating the mobile
application in order to guarantee a quality project. To facilitate the maintenance and growth of
the tool, the MVVM (Model, View, Model View) architecture was applied. The tools used for
development were: Xamarin as development platform, Xamarin Forms as Ul framework. XAML
as a language for user interface and user experience development and SQLite as a database engine.
For the evaluation of the mobile application, the ISO-25010 standard was applied. In this project,
the usability characteristic and efficiency in terms of production cost calculation times were
evaluated; Analyzing the data collected in the usability tests carried out, a favorable score of 4.85
out of 5 was obtained, for which it was concluded that the system is easy to use, additionally a
reduction in time was obtained in the process of calculating production costs of the 71.20%, it is
concluded that the mobile application speeds up the calculation of the production cost of the items
produced in the artisan workshop and that mobile applications are capable of being used as
support tools for artisan entrepreneurs. recommends the development of mobile applications

applying the MVVM architecture since it provides flexibility in development.

Keywords: <SOFTWARE  ENGINEERING>, <SOFTWARE DEVELOPMENT>,
<MOBILDE-D AGILE METHODOLOGY>, <MODEL VIEW VIEW MODEL (MVVM)>.
<[SO-25010 STANDARD>, <XAMARIN DEVELOPMENT PLATFORM>,

—Je r“/»; :

Lic. Nelly Padilla P. Mgs.
0603818717
DOCENTE FIE

XVvil



INTRODUCCION

En la actualidad, la tecnologia moévil esta generando un alto impacto en la vida cotidiana de la
ciudadania, en la forma de comunicarse, trabajar y aprender. Las aplicaciones moéviles se han
vuelto esenciales para mejorar la eficiencia y productividad de multiples areas del dia a dia, en
este contexto el presente documento plasma las etapas de investigacion, analisis y desarrollo para
dar solucion a un problema que actualmente esta presente en algunos talleres artesanales el cual
es el calculo del costo de produccion por los articulos que elaboran, al realizar estos calculos por
cuenta propia tienden a no realizar el cobro de todos los insumos o recursos que requieren en el

proceso de elaboracion, provocando pérdidas en la comercializacion de sus productos.

El propésito de la aplicacion movil es abordar el desafio que enfrentan los maestros artesanales
en el calculo del costo de produccion de los productos que elaboran y comercializan, por lo que
se propone el desarrollo de una aplicacion moévil para el registro contable de los emprendimientos
de la seccidn talleres y servicios del mercado municipal Cotocollao. Caso practico: Zapateria
Reina del Cisne, proporciondndole a la propietaria del taller una herramienta con facilidad de uso
que le permita administrar los recursos y realizar los calculos que abarcan la contabilidad de
costos para obtener un precio justo de manera efectiva. De esta manera aprovechar la ventaja los
dispositivos mdviles, su acceso y la facilidad de adaptacion que tienen, para crear herramientas

que apoyen al sector econdmico artesanal.

Para el desarrollo de la aplicaciéon movil se utiliza herramientas open source tales como la
plataforma de desarrollo Xamarin, con base de datos SQLite, para la interfaz de usuario y
experiencia de usuario se usa XAML, del mismo modo se aplica una arquitectura MVVM con
lenguaje de desarrollo C#, para la gestion del proyecto se usa Mobile-D metodologia agil

orientada a aplicaciones moviles.

El trabajo de titulacion se divide en los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Se expone los antecedentes del problema, se manifiesta la evolucion de la tecnologia

movil y se justifica la realizacion del proyecto.

Capitulo 2. Proporciona una vision contextual de los fundamentos teéricos de las aplicaciones
moviles, procesos del emprendimiento del caso practico y las tecnologias que se usan para el

desarrollo del proyecto,



Capitulo 3. Comprende el desarrollo del proyecto, y la aplicacion de las fases de la metodologia

agil Mobile-D definida para la gestion del proyecto.

Capitulo 4. En este capitulo se detallan los resultados obtenidos en la investigacion, evaluando
la usabilidad y comprobando la hipotesis planteada en cuanto a disminucion de tiempo en el

calculo de costos de elaboracion.



CAPITULO1

El capitulo uno expone los antecedentes del problema, describe a personas y agrupaciones que
diariamente realizan actividades econdmicas a menor escala. Por otro lado, se manifiesta la
evolucion de la tecnologia movil junto a las aplicaciones mdviles con sus multiples y variados
usos. Por tal razon se procede a visitar una localidad para conocer el proceso de los movimientos
contables a menor escala, en consecuencia, se estudia un caso practico, se investiga trabajos
relacionados al tema del proyecto, se formula y sistematiza el problema concluyendo con los

objetivos.

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

La situacion economica del pais ha puesto en situaciones dificiles a la gran mayoria de
ecuatorianos, a junio de 2023, la tasa de subempleo a nivel nacional fue de 20.1%, a nivel urbano
fue de 19.2% y a nivel rural en 21.9% entonces 1° 698.817 personas se dedican a alguna actividad
para producir bienes o prestar servicios a cambio de remuneracion o beneficios donde perciben
ingresos inferiores al salario basico y/o trabajan menos de la jornada laboral y tienen el deseo y
disponibilidad de trabajar horas adicionales, de acuerdo a (INEC 2023b, p. 8) (INEC 2023a, p. 7-
12)

Durante afios han existido agrupaciones de emprendedores como asociaciones independientes,
mercados y negocios pequeflos que tienen una gran importancia en la economia, ya que
representan una parte importante del sector comercial, generan empleo y fomentan la actividad
economica en las comunidades locales, este tipo de negocios son administrados por personas o
familias que buscan generar ingresos para su sustento y el de sus familias. Los negocios pueden

ser pequefias tiendas, puestos de venta ambulante, talleres de produccion artesanal, entre otros.

En Quito los mercados y ferias municipales del municipio de Quito proveen de trabajo a multiples
comerciantes, entre productores, agricultores, intermediarios que ofertan los productos y/o
servicios al publico, entro de este grupo se tiene el taller Reina del Cisne para el presente proyecto.
Menciona (Tixi 2022, p. 1,10) la importancia del comercio como un elemento fundamental para
el progreso de las ciudades, ya que constituye una necesidad primordial para la economia de los
pueblos, no seria prudente descuidar este proceso comercial esencial y necesario para el

desarrollo.



Los beneficios de los emprendimientos contribuyen a la creacion de empleo en areas donde el
empleo formal es escaso. Ademads, al operar en 4reas locales, contribuyen al desarrollo de la
economia local. Otro beneficio importante ayuda a reducir la pobreza. Al proporcionar
oportunidades de trabajo a personas de bajos ingresos, los emprendimientos pueden ayudar a

mejorar su calidad de vida y a aumentar su acceso a bienes y servicios.

La tecnologia ha dado pasos gigantes en la sociedad, creando nuevos servicios y productos para
que el usuario final pueda agilizar y optimizar sus procesos, sus tomas de decisiones se basen en
datos y su administracion econdmica sea llevada de manera automatizada, sin embargo el sector
popular como mercados y asociaciones independientes han sido rezagados por este crecimiento
tecnologico evidenciando una poblacion que no esta apta para el uso de las actuales herramientas
contables como son los archivos de hojas Excel, Software ERP y herramientas de inteligencia de

negocios ejecutadas en un computador.

Por ello, (Giraldo, Delgado y Lopez 2018) mencionan que un sistema de informacion empresarial
contable se convierte en el elemento primordial para apoyar a los emprendimientos, donde la
contabilidad supone una importante fuente de informacion y les permite afrontar las debilidades.
Con una buena condicion financiera se abre la puerta a la llegada de nuevas fuentes de recursos

al emprendimiento, en forma de accionistas o créditos.

Ecuador es un pais de emprendedores que empiezan, por oportunidad o por necesidad, todos los
dias se expone un sector econdmico activo, que trabajan en la fabricaciéon de manera artesanal y
hacen su esfuerzo por administrar el taller de la mejor manera y se manifiesta a través de apuntes
en hojas, cuadernos, entre otros. Por otro lado, cada dia en la adaptaciéon al crecimiento
tecnologico nacen nuevas herramientas, que pretenden apoyar el registro econémico del maestro

artesano zapatero, la contabilidad es una de las tareas claves para cualquier negocio.

Para reflejar el uso de un registro contable en los talleres artesanales que elaboran calzado, se
realizé una encuesta a 54 maestros artesanos zapateros, el area de encuesta fue la parroquia de
Cotocollao, sector donde radica el Taller de Zapateria Reina del Cisne. Con el objetivo de
recopilar datos e informacidn sobre sus necesidades en el area contable y sus expectativas respecto
a la tecnologia movil, las tematicas planteadas fueron género, edad, nivel de educacion,
dispositivo que maneja con mayor facilidad, sistema operativo que usan, formas de registrar los

movimientos econdmicos entre otros, para ver con mas detalle ir al Anexo A.



¢Que dispositivo maneja con mayor
facilidad?

M Celular o Smarthphone

B Computador o laptop

Iustracion 1-1. Pregunta 4, encuesta necesidades y expectativas

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

La mayor parte de los encuestados, el 96% indica que manejan con mayor facilidad un celular,
esto sugiere que los dispositivos moviles son ampliamente utilizados en comparacion a las

computadoras o laptops.

é¢Que tipo de sistema operativo
tiene su celular?

B Android miOs

Ilustracion 1-2. Pregunta 5, encuesta de necesidades y expectativas.

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

El 91% de los encuestados cuenta con un dispositivo movil con sistema operativo Android, esto

refleja que las maestras/os artesanos tienen una preferencia por usar Android.



¢Cual es la forma mas habitual para
registrar los movimientos econémicos
para la elaboracion de su producto?

H Papel y lapiz
M Hojas excel
m Software Contable

H No llevo registro

Iustraciéon 1-3. Pregunta 6, encuesta de necesidades y expectativas.

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

En cuanto a la forma habitual de registrar los movimientos econdmicos, se observa que el 47%
utiliza papel y lapiz. E1 20% de los encuestados usa hojas de Excel y un niimero reducido emplea
software contable. Ademas, el 27% de los encuestados indicd que no lleva un registro, lo cual

puede ser un indicio de falencia en la gestion econdmica de sus talleres.

é¢Actualmente utiliza algun programa o
método para calcular el costo de
elaboracion de productos en su taller?

ESi mNo

Iustracion 1-4. Pregunta 7, encuesta de necesidades y expectativas.

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

Acerca del uso de programas o métodos para calcular el costo de elaboracion de productos, se
resalta que solo el 28% de los encuestados utiliza alguna herramienta para este fin. Los métodos
mas comunes mencionados incluyen el uso de hojas de Excel, calculadoras y smartphones. Sin
embargo, el 72% de los encuestados no utiliza ningin programa o método, lo cual indica una falta

de tecnologia que les apoye en el célculo de costos en sus talleres.



¢Qué tan importante considera usted calcular
correctamente el costo de elaboracion de un
articulo para el beneficio de su taller?

B Sin importancia
M De poca importancia
B Moderadamente importante

B Importante

B Muy importante

Iustracion 1-5. Pregunta 9, encuesta de necesidades y expectativas

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

El 53% de los maestros encuestados considera muy importante calcular correctamente el costo de
elaboracion de un articulo para el beneficio de su taller. Esto sugiere que existe un conocimiento

sobre la importancia del calculo de costos y la consecuencia que tiene en el éxito del taller.

¢Qué insumos toma encuenta para calcular el
costo de elaboracion de su producto?

H Mano de obra
B Materia prima
W Agua

N Luz

M otros

Ilustracion 1-6. Pregunta 11, encuesta de necesidades y expectativas

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

Los insumos que mas tienen en cuenta los maestros artesanos para calcular el costo de elaboracion
de los articulos son la mano de obra y la materia prima, lo cual es esperado en el contexto de la
elaboracion artesanal. Los factores como el agua y la luz son considerados por una cantidad
considerable de encuestados. Otros insumos que consideran para el calculo son el arriendo y la

maquinaria.



En caso de que usted pueda escoger una
aplicacion para calcular el costo de elaboracion
de su producto, ¢Que tipo de aplicacion elegiria?

B Programa de escritorio
B Aplicacion movil

m Sitio Web

Iustracion 1-7. Pregunta 13, encuesta de necesidades y expectativas

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

Con respecto a elegir una aplicacion para calcular el costo de elaboracion, el 69% preferiria una
aplicacion movil, lo cual fortalece el impacto de los dispositivos moviles en el entorno de trabajo

de los maestros artesanos zapateros.

¢Qué caracteristicas le gustaria ver en una aplicacion para el calculo de
costo de elaboracién de un producto?
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Ilustracion 1-8. Pregunta 14, encuesta de necesidades y expectativas.

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

Las caracteristicas deseadas por los maestros/as zapateros/as en una aplicacion para el célculo de
costos de elaboracion, incluyen una interfaz facil de usar, la capacidad de calcular precios de costo
de produccion y gestionar la materia prima. También se distingue la importancia de registrar
costos de arriendo, agua y luz, en menor medida se evidencia caracteristicas relacionadas con el

punto de equilibrio, utilidad del producto, inventarios de stock y depreciacion de maquinas.



En la Provincia de Pichincha en el cantén Quito, parroquia Cotocollao, se ubica el Mercado
Municipal de Cotocollao, un lugar donde se encuentran emprendedores, negocios pequefios, que
ofertan sus productos y servicios de artesanos profesionales en la Seccion Talleres y Servicios.
La zapateria Reina del Cisne perteneciente a esta seccion, no cuentan con un software para realizar

el registro contable.

El registro contable se realiza en cuadernos, el registro de los movimientos economicos de este
modo, da apertura a que los datos registrados estén incompletos y los resultados obtenidos sean
erroneos, también existe el riesgo de la pérdida, robo o extravio del cuaderno; de hecho no cuenta
con registros de materia prima, productos en proceso y productos terminados; provocando
acumulacion de material y acumulacion de productos finalizados, tiempos de entrega largos y
atraso en las entregas, por otra parte al no tener un sistema de apoyo en el registro contable no
cuenta con herramientas que le ayuden con el procesamiento de los datos registrados, provocando

tiempos extensos en la obtencion de resultados o reportes.

Se debe agregar que el no tener un registro contable adecuado del negocio puede generar descuido
del area econdmica del negocio, derivando en pérdidas econdmicas y posible quiebra del negocio,

lo que sucede diariamente en el sector popular.

Para evitar la pérdida de informacién y poder ayudar en el registro contable de los
emprendimientos se propone el desarrollo de una aplicacion movil para el registro contable de los
emprendimientos de la seccion talleres y servicios del Mercado Municipal Cotocollao, Caso
practico: Zapateria Reina del Cisne. Este aplicativo movil debe ser de facil aprendizaje debido a
que la propietaria tiene mas de 60 afios y los emprendedores del sector popular que participan en

el proyecto sobrepasan los 40 afios de edad y tienen mas facilidad de uso del dispositivo movil.

1.1.1. Trabajos relacionados

Dentro del marco de investigacion del proyecto se identifico trabajos o aplicaciones que presenten

similitudes con los objetivos planteados de la aplicacion movil. Entre los trabajos hallados se

encuentran:



1.1.1.1. Desarrollo de una aplicacion movil para la gestién y registro de ventas de distribuidores

independientes en la ciudad de Villavicencio

Maries B/ 0G £2020

Balanca dal dia

Camidod di v

Leche I

Hustracion 1-9: Aplicacion moévil para distribuidores
independientes.

Fuente: (Cortés Barrero y Pereira Forero 2021)

Este proyecto implementa una aplicacion moévil para apoyar a los distribuidores minoristas
independientes de la ciudad de Villavicencio que se dedican a la venta de leche, agua de botellon,
domiciliarios, entre otros. La aplicacion les permite manejar inventario de productos y clientes,
las cuentas de ventas y gastos e identificar las localizaciones de sus registros de ingresos mediante
GPS; toda esta informacion es accesible a través de una conexion a internet.(Cortés Barrero y

Pereira Forero 2021)
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1.1.1.2. Plan de negocios para un sistema de registro de ventas mediante una aplicacion movil

Ingresar

Registrate en Reegistord

Acerca de nosotros

Mustracién 1-10: Aplicacion de plan de negocios.

Fuente: (Proafio Ronquillo, Chonillo Anchundia y Pérez 2019)

La aplicacion movil tiene como objetivo facilitar y optimizar la administracion en los negocios
pequenos y medianos de comerciantes en la ciudad de Guayaquil, controlando las ventas en
tiempo real usando el método marketing mix y el método Design Thinking; esta aplicacion busca
otorgar nuevas posibilidades resolviendo el ahorro, tiempo y dinero a todo minorista que no
cuente con el capital para comprar un software contable. (Proafio Ronquillo, Chonillo Anchundia

y Pérez 2019)

1.1.1.3. Mis Finanzas

en
= L1sme0€

1 50¢

Iustracion 1-11: Aplicacion Mis Finanzas.

Fuente: (7Csolutions 2023)

Mis finanzas es una aplicacion movil disponible en Google play de acceso libre, la cual ayuda a

controlar las finanzas personales con facilidad y eficiencia, puede organizar y administrar los
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gastos personales; las funcionalidades que presenta son: afiadir gastos, ganancias, categorias,
entre otras; aporta con graficos ilustrativos para visualizar de mejor manera los gastos y ganancias.
(7Csolutions 2023)

1.1.1.4. Treinta
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Hustracién 1-12: Aplicacion Treinta.

Fuente: (Treinta 2023)

Treinta es una aplicacion movil financiera gratuita disponible en Google Play para administrar las
finanzas de negocios, comerciantes y emprendimientos, permite registrar ventas, deudas y gastos,
gestionar inventarios, crear catalogos virtuales y vender en linea; permite ser ejecutada en el

computador a través de una conexion a internet. (Treinta 2023)

1.2. Formulacién del problema

(Una aplicacion movil para el registro de la contabilidad de costos aplicada en emprendimientos
de talleres artesanales que elaboran articulos, puede ser usada como herramienta de trabajo por
los maestros artesanales para agilizar el calculo de costo de produccion de los articulos que

elaboran?

1.3. Sistematizacion del problema

e /Las aplicaciones moviles se encuentran en capacidad para ser usadas como herramientas

de apoyo, en emprendedores artesanales?

e ;Con la informacion adquirida de una aplicacion moévil para el registro contable se puede

tener una mejor administracion del taller?

e /Como se evalta la usabilidad de una aplicacion moévil empleando la norma ISO 250107
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1.4. Justificacion

1.4.1. Justificacién tedrica

En la actualidad la sociedad se enfrenta a situaciones de adaptacion, el avance tecnologico ha
impulsado diferentes areas como la educacion, las relaciones sociales, las relaciones laborales, la
compra y venta de bienes, entre otras areas mas; por otro lado con la sistematizacion de procesos,
muchas actividades han sido reemplazadas, el avance que ha tenido la tecnologia, obliga a
adaptarse a un ambiente que crece constantemente; un ejemplo es el uso de aplicaciones para la

comunicacion, que permite a las personas poder comunicarse ¢ interactuar entre ellos en tiempo

real sin importar la distancia.

En Ecuador el numero de lineas activas de celular tuvo un crecimiento a partir de julio de 2020,
como se visualiza en la ilustracion 5-1, para marzo de 2023 habia 17°652.843 lineas activas de
celular, segun (ARCOTEL 2023, p. 2), la necesidad de adquirir una linea moévil para adaptarse a
un ambiente que cambid drasticamente por el Covid-19, forzo la adquisicion de celulares para dar

flujo a las actividades sociales: como el trabajo, la educacion, reforzé la comunicacion y agilizo

la usabilidad de las aplicaciones moviles.

Lineas activas de celular en Ecuador

Lineas activas de
18.000.000 celular; 17.652.843

17.500.000

17.000.000

16.500.000

16.000.000

15.500.000

15.000.000

14.500.000

14.000.000

13.500.000

13.000.000
— — — — —l [N] o o (] o o o o o o o~ o (] (o] (] (] (] o o o
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Tlustracion 1-13: Lineas activas de celular en Ecuador

Fuente: (ARCOTEL 2023, p. 2)
Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

13



De acuerdo con Medina (2022, p. 1), en Ecuador, con 18 millones de habitantes, el 77% son
usuarios de Internet, es asi como hay 15.91 millones de celulares y 81% de la poblacion es usuaria
activa en redes sociales, asimismo el 98.1% de usuarios acceden a internet a través de dispositivos

moviles.

Por otra parte, Ponce, Pillasagua y Narciso dicen que:

La adaptacion en un ambiente cambiante y complejo, la contabilidad no es excluida, el avance
tecnologico causa una transformacion, sobre todo en el manejo masivo de informacion junto al
desarrollo de la tecnologia, han provocado una necesidad en el uso de dispositivos electronicos
en las microempresas como herramientas contables para su negocio, que permita contribuir a la

generacion de un nuevo paradigma micro empresarial (Ponce, Pillasagua y Narciso 2020)

Asi pues, las aplicaciones moviles se han convertido en un instrumento de uso recurrente en la
vida diaria, los usos son multiples: registrar notas, calcular operaciones, dibujar, comunicar,
buscar informacion, jugar, leer, grabar, graficar datos, automatizar procesos, entre otros. Entre las
ventajas que tienen, la capacidad de poder brindar informacion actualizada y oportuna, influir

directamente en la toma de decisiones del usuario y portabilidad para el uso.

La capacidad para sistematizar procesos a través del desarrollo de aplicaciones es notable, como
menciona Cupitra Maria: lo que mas llama la atencion de esta era innovadora es la sustitucion del
humano por la tecnologia a mayor escala. Y esta sustitucion no solo se da en el proceso de

manufactura sino también en los procesos administrativos y contables (Cupitra 2019)

En ese mismo contexto, existen diferentes aplicaciones moviles para: video, arte y disefio, autos
y vehiculos, belleza, comer y beber, compras, comunicacion, conocer personas, finanzas, estilo
de vida entre otras. Son una herramienta con un potencial increible que pueden aportar en
diferentes areas personales, laborales, administrativas, contables, entre otras. Del mismo modo el
uso de los dispositivos moviles ha crecido en Ecuador, es mas facil adquirir y usar un teléfono
movil inteligente que un computador. Lo que ha permitido a las aplicaciones modviles apoyar a

propietarios de negocios pequefios y emprendimientos.

Las herramientas tecnologicas para la creacion de software de igual manera han crecido, los
entornos de desarrollo son variados, los lenguajes de programacion han evolucionado,
frameworks que agilitan el desarrollo, Apis, entre otros. La tecnologia mévil avanza permitiendo

dar origen a nuevas herramientas que apoyen al ser humano, de modo que impulsando a los
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propietarios de pequefios negocios y emprendimientos se pueda dar apertura a un crecimiento

econoémico.

Con el pensamiento de Samaniego Erazo, el termino emprendedor tiene diferentes acepciones, en
un principio se asignaba este término a las personas que iniciaban una empresa, con una
caracteristica esencial, la empresa debia ser innovadora, esta innovacidén debia potenciar y
transformar las fases productiva y comercial de la empresa, a través de una serie de actividades

tecnoldgicas, organizacionales, comerciales y financieras (Samaniego Erazo 2021)

Asimismo, Samaniego Erazo define al emprendedor a la persona que puede identificar aquellas
oportunidades de negocio que se encuentran en el entorno, dando origen a nuevos productos o
nuevas empresas o nuevos empleos y asi, mejorar la calidad de vida de una comunidad, de una
region o de un pais, de modo que el emprendedor es la manera de pensar, sentir y actuar de una
persona, frente a las oportunidades que ofrece el ambiente, para desarrollar nuevas empresas,
nuevos productos, nuevos servicios. O innovar los procesos tecnoldgicos, organizacionales y
comerciales; influenciados por las motivaciones, conocimientos y experiencia que el individuo
ha ido adquiriendo a lo largo de su vida social, asi como por el entorno cultural e institucional en

el que se desarrolla.(Samaniego Erazo 2021, p. 26)

Aunado a esto, el nacimiento de emprendimientos en Ecuador no ha cesado, posicionando a
Ecuador como uno de los paises con mas emprendimientos en Latinoamérica, en efecto que
durante periodos de pandemia Covid-19, los negocios y emprendimientos se sumaron al uso de
nuevas tecnologias, y la mayoria de casos adquirieron dispositivos moviles y smartphones,
demostrando una rdpida capacidad de aprendizaje en el manejo de los dispositivos y las
aplicaciones moviles. Agregando a lo anterior, Useche-Aguirre, Pereira-Burgos y Barragan-

Ramirez mencionan como la tecnologia ha apoyado a los emprendedores:

Los emprendedores apalancados en la tecnologia han innovado y logrado aprovechar las ventajas
que ofrecen para afrontar las consecuencias de la crisis global generada por el Covid-19, dando
dinamismo a la maltrecha economia. En el caso del emprendimiento ecuatoriano, la necesidad de
facturacion conllevo de manera incipiente y con escasa preparacion al uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion para ofrecer los bienes y servicios, mantener contacto con los
clientes y captar consumidores potenciales, demostrando el rol preponderante de estas para
facilitar y mantener sus actividades (Useche-Aguirre, Pereira-Burgos y Barragan-Ramirez 2021,

p. 273).
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En Ecuador, la manufactura es un sector de peso, en el pais generd en 2019 el 10% de empleos,
aporta con 12,5% a la produccion total del pais. Los meses de pandemia y confinamiento
significaron una caida rapida del sector; no obstante, en junio 2020, pese a toda proyeccion
pesimista, la manufactura repunt6 y crecié en 38% con respecto a junio del 2019(Lucero 2020, p.
1). De acuerdo a los indicadores (INEC 2023c) en Ecuador existen alrededor de 863.681 empresas
en el sector de manufactura y para enero de 2023 la participaciéon de manufactura en el empleo,
con relacion a la poblacion econdmicamente activa es el 9.5% (Ministerio de Produccion,

Comercio Exterior, Inversiones y Pesca 2023)

De igual manera las actividades comerciales en el sector de manufactura de contribuyentes
Rimpe, para el afio 2022, existen un total de 69 191 empresas de manufactura a nivel nacional, y
en el Distrito metropolitano de Quito existen 16 796 negocios en el sector manufacturero (INEC

2023c)

En Ecuador, alrededor de 4.5 millones de personas forman parte de un gremio de artesanos de
forma directa o indirectamente. Son generadores de empleo y muchos exportan sus productos a

varios destinos del mundo. (Cevallos Santacruz 2020)

Por otro lado, Lituma-Yascaribay, Andrade-Amoroso y Andrade-Pesantez (2020, p. 195-205)
sostienen, los emprendimientos artesanales se podrian catalogar como pequefias y medianas
empresas (PYMES) segin la clasificacion establecida en el Articulo 106 del Reglamento
de Inversiones del Codigo Organico de la Produccion, Comercio e Inversiones, dados

el numero de empleados que tienen y su nivel de ingresos (Delgado 2018, p. 39)

Por ello, el surgimiento de negocios y emprendimientos en Ecuador son constantes, el deseo de
generar ingresos se refleja en Ecuador y el apoyar a la sociedad es una de las bases de la
investigacion ademads, (Asamblea Constituyente 2008) la seccion octava, Ciencia, tecnologia,
innovacion y saberes ancestrales, en los literales 1, 2 y 3 promueven el generar, adaptar y difundir
conocimientos tecnoldgicos, fortalecer los saberes ancestrales y desarrollar tecnologias que
impulsen la produccion, el software es una tecnologia dispuesta para beneficio del usuario, en
efecto si se pone a disposicion de los negocios y emprendimientos de talleres del sector de
manufactura aplicaciones software acorde a su nivel, que les apoye en el area contable, se estaria

potenciando un sector del cual pueden nacer las futura empresas e industrias del pais.
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1.4.2. Justificacion practica

La aplicacion movil propuesta tiene como finalidad apoyar en los registros contables de los
emprendimientos de la seccion de talleres y servicios del Mercado Municipal Cotocollao, esta
aplicacion ayudard a agilizar el registro contable de los procesos que se realizan en el caso practico
Taller de Zapateria Reina del Cisne. La aplicaciéon moévil brinda a la propietaria, portabilidad y
accesibilidad continua a la informacion del taller, podra realizar acciones como: gestionar
materiales, gestionar productos, registrar ventas, ver saldos, calcular costos de produccion, entre

otros.

Con la finalidad de garantizar que la informacion se guarde en el tiempo y perdure, sin la
necesidad de una conexion a Internet, la aplicacion moévil trabajara de manera local que le
permitira el uso de la aplicacion indistintamente del lugar. El limite de la aplicacion mévil

planteada se basa de acuerdo a los siguientes modulos:
Modulo de Productos: se encarga de registrar, modificar y eliminar la informaciéon de cada
producto y permitir el registro de materia prima, mano de obra y otros costos usados para la

produccion del bien.

Moédulo de Orden de Pedido: encargado de registrar la venta de cada producto terminado o en

stock, mostrando el valor total a cobrar y guardar esta informacion.

Modulo de Resultados de Ventas: permitir ver el total de productos o servicios vendidos por

dia, semana y mes.

Moddulo de Materia Prima: permitir registrar todas las compras de materia prima directa e

indirecta.

Moédulo de Mano de Obra: permitir registrar los valores por mano de obra directa e indirecta.

Modulo de Costos Indirectos de Fabricacion: Permitir registrar los costos indirectos de

fabricacion

Modulo de Autenticacion: permitira brindar seguridad de ingreso a la aplicacion movil para la

propietaria.
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1.4.3. Limitaciones

Dentro del desarrollo de la aplicacion movil se puede encontrar ciertas limitantes los cuales son:

e La aplicacién movil no puede ser usada e implementada en otros tipos de negocios como
distribuidores, carnicos entre otros; ya que esta desarrollada para talleres de manufactura
artesanales.

e El tamafio de la base de datos estd limitado por la capacidad de memoria que tenga el
dispositivo mévil, pudiendo llegar a ocupar la mayor parte de memoria.

¢ Al ser Xamarin una plataforma para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma la
aplicacion movil tardara un poco mas de tiempo en ponerse en ejecucion que una aplicacion

movil desarrollada de manera nativa.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil para el registro contable de los emprendimientos de la seccion

de Talleres y Servicios del mercado Municipal Cotocollao.

1.5.2. Obijetivos Especificos

Identificar los procesos contables que usan los emprendedores de la seccion Talleres y Servicios.

Desarrollar los mddulos requeridos para que la aplicacion mévil apoye en el registro contable de

los emprendimientos.

Evaluar la usabilidad de la aplicaciéon movil mediante la norma ISO 25010.
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CAPITULO II

El capitulo II abarca fundamentos tedricos empezando por lo que es una aplicacion movil y el
crecimiento del uso de los dispositivos moviles, del mismo modo encuentra las acciones que
puede realizar con dispositivos moviles, igualmente se comparte los conceptos de las tecnologias
Xamarin como marco de interfaz de usuario, SQLite como base de datos, C# como lenguaje para
el desarrollo del proyecto junto a la arquitectura Modelo Vista Vista-Modelo empleada para el
desarrollo de la aplicaciéon moévil. Ademas, se define los conceptos relacionados a la contabilidad
en emprendimientos y los procesos que se realizan dentro del caso practico, asi también se expone
la importancia que tiene el sector popular en la economia del pais. Por ultimo, se describe la
metodologia Mobile-D que se usard para la gestion del desarrollo de la aplicacion y se expone las
caracteristicas de la usabilidad de la ISO 25000. Se explica que es un estudio aplicativo y que

nivel ocupa ente los niveles de investigacion.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1.  Aplicaciones Mdviles

El concepto de aplicacién movil es asignado, a software que es disefiado y desarrollado para un
sistema operativo movil, el cual es ejecutado y utilizado por dispositivos moéviles, Puetate Galo y

Ibarra José Luis en su publicacion sobre Aplicaciones Moviles lo define de la siguiente manera:

El desarrollo tecnologico marca la tendencia en la forma de como los usuarios puedan acceder a
los datos e informacidn de las organizaciones, en el ambito de aplicaciones informaticas se ha
pasado por las aplicaciones de escritorio, aplicaciones web y a lo que hoy se le denominan
aplicaciones para dispositivos méviles (App), que son aplicaciones disefiadas para ejecutarse en

tablet, teléfonos o cualquier otro dispositivo movil. (Puetate y Ibarra 2020)
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Reparto del trdfico web por dispositivo

-

43%

RESPECTO AL ANO ANTERIOR

-3%

[

4%

RESPECTO AL ARO ANTERIOR

-13%

J

52%

RESPECTO AL ARO ANTERIOR

+4%

RESPECTO AL ARO ANTERIOR

+17%

Ordenador Movil Tablet
i e i . ditrendia
Grdfico elaborado por ditrendia a partir de datos de We are Social digital marketing trends

Ilustracion 2-1: Reparto del trafico web por dispositivo.

Fuente: (ditrendia, s.f., p.1)

De acuerdo con la Ilustracion 2-1 extraida de distrendia, el trafico de los dispositivos moviles en
la web es del 52%, (Grisales Aguirre 2018) menciona, las aplicaciones tienen cualidades que
permiten mantenerse conectado al mundo virtual, impulsar la creatividad, aligerar el trabajo,
facilidad de comunicacion, aportar entretenimiento y simplifican sobre todo el acceso a la
informacion. Del mismo modo explican que las Apps en dispositivos moéviles constituyen un
excelente medio para proporcionar contenido educativo, laboral, cientifico y mucho mas; tanto

en términos de popularidad y disponibilidad.

Consecuentemente con los autores las aplicaciones mdviles son software disefiado y desarrollado
para ser instalado en dispositivos moéviles, perfectos para proporcionar contenido de valor. Al
mismo tiempo la tecnologia movil ha crecido considerablemente mejorando los detalles técnicos
de estos equipos como: el almacenamiento interno puede llegar a las 512 GB , las redes de
telefonia han llegado al 5G (5 Generacion) con velocidades de transferencia de datos igual a 10
gigabits por segundo y gracias a sus capacidades de procesamiento es posible realizar tareas
complejas para lo que anteriormente se requeria un computador, incluyes una amplia gama de
acciones como jugar, consultar, navegar, comunicar, informar, buscar rutas entre dos ubicaciones,
comprar, editar fotografias y videos, crear pistas musicales, leer noticias, leer comics, para

cualquier tarea que se nos ocurra posiblemente ya exista una aplicacion.

La aplicacién moévil propuesta se va a desarrollar haciendo uso de tecnologias como: Xamarin
que es una plataforma de desarrollo de codigo abierto para compilar aplicaciones moviles hibridas
para i0S, Android y Windows para trabajar con lenguaje c#, que en la actualidad se ha convertido
en una de las plataformas mas usadas para el desarrollo de app moviles, para la interfaz de usuario
se plantea usar Xamarin.Forms que es un marco de interfaz de usuario abierto que permite crear

interfaces en XAML a partir de una tinica base de codigo compartida, permitiendo la reutilizacion
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de disefio entre plataformas, estructurado bajo MVVM (Modelo, Vista, Vista Modelo). Para la
persistencia de datos se emplea SQLite que es un sistema de gestién de base de datos contenida

en una biblioteca pequefia, popular para el desarrollo de aplicaciones moviles.

2.1.1. Usos de las aplicaciones moviles

La pandemia surgida en el afio 2019 llevo a una adopcion mas acelerada de dispositivos moviles
por los consumidores y un acceso acelerado a las aplicaciones, para una adaptacion escolar y
laboral principalmente. Hasta abril 13 de 2022 existe mas de 2 millones de aplicaciones Android
en Google Play, el top de categorias mas populares en Google Play esta lideradas por aplicaciones
de educacion, seguido por negocios, herramientas, musica & audio, entretenimientos, estilo de
vida, libros y referencia, comida y bebida, compras y por ultimo personalizacion. (AppBrain

2022)

Algunas de las utilidades de las aplicaciones moviles son:
e Juegos
e Redes sociales
e Fotografia
e Finanzas
e Compras
e Educacion
e Salud y cuidado
e Cocina
e Prensa, radio y television

e Libros y comics electronicos

21



2.2. Xamarin

Iustracion 2-2: Xamarin plataforma de desarrollo para crear diferentes tipos de
aplicaciones.

Fuente: («Xamarin | Open-source mobile app platform for .NET», s.f.)

.NET es una plataforma de desarrollo compuesta por herramientas, lenguajes de programacion y
bibliotecas para crear muchos tipos diferentes de aplicaciones. Xamarin amplia la plataforma de
desarrollo de .NET con herramientas y bibliotecas especificamente para crear aplicaciones para

Android, i0S, tvOS, watchOS, macOS y Windows. (Microsoft 2022a)

Las ventajas de usar Xamarin para el desarrollo de aplicaciones méviles segun (Britch 2022) son:
e Utiliza un lenguaje de programacion C#.
e Posibilidad de crear soluciones multiplataforma y desplegarlas rapidamente.
e La gran comunidad de Microsoft que hay detras permite encontrar una amplia cantidad
de manuales de ayuda para su desarrollo.
e Software libre para su desarrollo multiplataforma, el software Xamarin se incluye de

forma gratuita con la version Community de Visual Studio
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2.2.1. Xamarin Forms

42
Hi Steven,
Where do you want to go?

Hi Steven,
Wheredoyouwanttoge? L

i

Seattle, USA

commendation
T‘“ &

Hot places

Hot places

i

Ulun Danir * L o
Beratan Temple: Fala dElba

ey
Ulun Danu Beratan
Temple Iscla I'Elba

Categories

& Art& Cultures

Categories

# Art & Cultuires

Hustracion 2-3: Xamarin.Forms interfaz de usuario multiplataforma.

Fuente: «Xamarin | Open-source mobile app platform for NET», s.f.

Es un marco de interfaz de usuario dentro del ecosistemas .NET de codigo abierto que ayuda en
el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, compartiendo la mayor cantidad de codigo. Segin
(Microsoft 2022b) Xamarin.Forms es un marco de interfaz de usuario movil de codigo abierto de
Microsoft para crear aplicaciones de i0S, Android y Windows con .NET a partir de una tnica
base de codigo compartida. Ya sea que desee una apariencia coherente en todas las plataformas o

prefiera una apariencia nativa.

Permite el trabajo con el lenguaje de programacion C# y la arquitectura recomendada es MVVM
(Modelo, Vista, Vista Modelo), aunque no necesariamente se deba trabajar con ella. Entre las
ventajas de usar Xamarin.forms estan:

e Incluye navegacion multiplataforma como lo es su opcion Shell, Api de animacion, centro

de mensajeria, entre otros.

e Es compatible con el patron de disefio MV VM.

e Permite crear interfaces de usuario declarativas en XAML o usando el lenguaje c#.

e Da acceso a las funciones de la plataforma nativa, como i0OS y Android tanto en XAML

o desde c#.
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22.2. C#

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft, Jiménez lo define
asi:

CH# (en inglés es pronunciado como “C Sharp”, en espafiol como “C Almohadilla”), es un lenguaje
de programacion disefiado por la compaiiia Microsoft. Fue estandarizado hace un tiempo por la
ECMA e ISO dos de las organizaciones mas importantes a la hora de crear estandares para los
servicios o productos. El lenguaje de programacion C# esta orientado a objetos. (Sapundzhi y

Popstoilov 2019)

C# incluye compatibilidad para programacion orientada a objetos y a componentes, abriendo
caminos a nuevas formas de programar. El disefio de software contemporaneo se basa cada vez
mas en componentes de software en forma de paquetes independientes y autodescriptivos de
funcionalidad. La clave de estos componentes es que presentan un modelo de programacion con
propiedades, métodos y eventos; tienen atributos que proporcionan informacion declarativa sobre
el componente; e incorporan su propia documentacion. C# proporciona construcciones de
lenguaje para admitir directamente estos conceptos, por lo que se trata de un lenguaje muy natural

en el que crear y usar componentes de software (Wagner 2022)

2.2.3. XAML
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Iustracion 2-4: XAML, Lenguaje de marcado de aplicaciones extensible.

Realizado por: «Xamarin | Open-source mobile app platform for NET» s.f.

XAML (eXtensible Application Markup Language) es un lenguaje declarativo basado en XML y
pensado para escribir la interfaz grafica de una aplicacion de forma textual y ordenada, aparece

por primera vez en la version 3.0 del Framework de .NET. (Sanchez Agudo 2021)
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(Kostal y Misat 2021) dice: XAML es un lenguaje basado en XML creado por Microsoft como
una alternativa al codigo de programacion imperativo para poder crear objetos, inicializarlos y

organizarlos en jerarquias de padres e hijos.

XAML ha sido adaptado a diversas tecnologias del .NET Framework principalmente en Windows
Presentation Foundation (WPF) donde XAML es utilizado para definir el disefio de interfaces de
usuario. XAML también ha sido adaptado a Silverlight, Windows Runtime, la Plataforma

Universal de Windows (UWP) y Xamarin.Forms.

2.2.4. Modelo, Vista, Vista Modelo

MVVM es el acronimo de Modelo Vista Vista-Modelo, un patron de disefio para el desarrollo de
aplicaciones, La finalidad principal del patron MVVM es tratar de desacoplar lo méximo posible

la interfaz de usuario de la logica de la aplicacion (Cieza Cabrera 2022)

MVVM (Modelo Vista Vista-Modelo) es un patrén de disefio derivado de MVC, cuyo objetivo
es tratar de desacoplar al méximo la interfaz de usuario de la 16gica de la aplicacion(Cieza Cabrera
2022) .Las ventajas que presentas los patrones de disefio son variadas como una estructura

robusta, reutilizacion de codigo, facilidad de mantenimiento entre otras.

Datos procesados Recibe datos
«—
View ViewModel Model
Entrada datos Envia datos

Hustracion 2-5: Patron de disefio Modelo, Vista y Vista Modelo.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022

Como se observa en la ilustracion 2-5, los elementos que componente a este patron de disefio son:

La vista son las interfaces que el usuario va a poder visualizar y manipular, aqui se presenta la
informacion y los elementos visuales que lo componen. Las vistas son activas, contienen eventos

y enlaces de datos, son la interaccion directa con el usuario final.

La vista-modelo o modelo de vista tiene toda la logica de presentacion, procesado de datos y
acciones, es el medio que comunica a la vista con el modelo, la comunicacion que tiene con las

vistas se realiza a través de enlaces de datos.
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El modelo representa a la capa de datos o ldgica del negocio, en esta capa se tiene solamente la

informacion. No tiene ninguna dependencia de la vista, no maneja ni acciones, ni servicios.

2.25. SQLite

SQLite es una biblioteca en lenguaje C que implementa un motor de base de datos SQL pequefio,
rapido, autonomo, de alta confiabilidad y con todas las funciones; es el motor de base de datos
mas utilizado en el mundo. SQLite esta integrado en todos los teléfonos moviles y la mayoria de
las computadoras y viene incluido en innumerables aplicaciones que la gente usa todos los dias

(SQLite 2022)

SQLite presenta ventajas cuando trabaja con Xamarin como lo dice (Microsoft 2021) SQLite es
de cddigo abierto que ha sido adoptado por Google para su plataforma mévil. El motor de base
de datos SQLite esta integrado en ambos sistemas operativos, por lo que los desarrolladores no
tienen trabajo adicional para aprovecharlo. Entre las ventajas es un motor de base de datos

pequefio, rapido y facil de usar, es facil de administrar en dispositivos méviles entre otros.

SQLite es un motor de base de datos SQL incorporado. A diferencia de la mayoria de las otras
bases de datos SQL, SQLite no tiene un proceso de servidor separado. SQLite lee y escribe
directamente en archivos de disco normales. Una base de datos SQL completa con multiples

tablas, indices, disparadores y vistas esta contenida en un solo archivo de disco. (Azis 2022)

2.3. Contabilidad en emprendimientos

Rosillo Inés define la contabilidad de esta manera:

La contabilidad mide y analiza la realidad econdémica, y las distintas operaciones de las
organizaciones con la meta de identificar, medir y comunicar la informacién econoémica —
financiera de la empresa para la toma de decisiones, ademas es una herramienta clave para la
gestion financiera de la empresa brindandole al administrador perspectivas claras del rendimiento

y desarrollo de la misma (Barriga Pizarro et al. 2020)

Segun (Barriga Pizarro et al. 2020) dice que, la contabilidad es importante para los emprendedores
porque permite el registro sistematico y completo de las transacciones financieras que pertenecen
a una empresa. En el caso de las Pymes, la situacion no es diferente al de las grandes empresas.

La toma de decisiones que aumenten la competitividad, liquidez y productividad requiere de un
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sistema que brinde informacion para la planificacion y el control. Estos datos son aportados por

la contabilidad de gestion, apartado donde la contabilidad de costes tiene una gran relevancia.

También Silva Gracias dice, para que un emprendedor asegure el éxito de su idea o actividad
productiva es necesario que conozca la administracion, saber que es, experimentar sus técnicas y
hasta disfrutar los resultados de una de las ciencias mas implicita en desarrollo de las actividades
humanas. Si el emprendedor es capaz de conocer a la administracion y aplicarla de forma
consiente en su vida cotidiana, seguramente su accionar diario estara sujeto a simplificacion de
actividades con los recursos disponibles y a siempre tener el resultado esperado (Silva Gracias,

2015; citado en (Barriga Pizarro et al. 2020)).

De acuerdo a los trabajos citados, la contabilidad juega un papel muy importante tanto para
grandes empresas como para emprendimientos y contar con una aplicacion mévil que brinde
informacion para la correcta administracion contable puede asegurar el resultado esperado de su

negocio o emprendimiento, simplificando actividades dentro de sus procesos cotidianos.

2.3.1. Contabilidad de costos

La contabilidad de costos es la suma de todas las salidas de dinero en materia prima directa ¢
indirecta, mano de obra directa, mano de obra indirecta y costos indirectos de fabricacion que se
consumen en la produccion de un determinado producto o servicio. La materia prima indirecta es
todo material que interviene directamente en el proceso de produccion del producto o servicio,
por ejemplo: hilo, cuero, pegamento; por otro lado, la materia prima indirecta es todo material

que interviene en el proceso de produccion, pero no se encuentran inmerso en él.

La mano de obra directa es todo esfuerzo fisico e intelectual que se realiza por parte de una
persona, involucrada directamente en el proceso de produccion del producto o servicio por
ejemplo obreros, maestros, carpinteros, albafiles entre otros; la mano de obra indirecta es toda
aquella que interviene en el proceso, pero no de manera directa, como el contador, supervisor;
también los costos indirectos de fabricacion son valores que son indispensables para la

terminacion adecuada y completa del producto o servicio como: agua, luz, maquinas, entre otros.

2.3.2. Materia Prima

Es el primer elemento en un proceso de produccion, también se denomina materiales, comprende
los elementos naturales o los productos terminados de otra industria que componen el

producto(Molina Cedefio, Laje Montoya y Molina Cedefio 2019) .Todos los negocios que
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elaboran o fabrican un producto hacen uso de estos materiales, también se puede decir que es el

material, recuso o insumo basico para la fabricacion de un articulo (Pacheco Bautista 2019).

La materia prima se clasifica en dos grupos directos e indirectos.

Directos: son los materiales principales con lo que esta hecho un producto o se pueden asociar
facilmente con él. Por ejemplo, el cuero que se emplea en la fabricacion de un zapato hace parte

del producto y su costo se puede clasificar como costo de material directo.

Indirectos: son los materiales adicionales o que acompafan principalmente al articulo, este tipo
de materiales no se asocian a un producto en especifico que se produce, se puede decir que es
todo material adicional necesario, pero no principal. Por ejemplo, el pegamento y grasas para la

fabricacion de calzado.

2.3.3. Mano de Obra

La mano de obra simboliza el esfuerzo del trabajo humano que es necesario para la fabricacion

de un articulo. De igual manera que la mano de obra se clasifica en Directa e indirecta.

La mano de obra directa es todo esfuerzo humano que esta involucrado en el proceso de
elaboracion y produccion de un articulo, como, por ejemplo, el pago por horas extras del zapatero

que se encarga de armar el zapato.

La mano de obra indirecta es todo esfuerzo humano que no estd involucrado en la elaboracion,

pero trabaja para el producto final, por ejemplo, el sueldo de la vendedora del zapato.

2.3.4. Costos indirectos de fabricacion

Los gastos o costos indirectos de fabricacion son de naturaleza indirecta, es decir, no se pueden
calcular individualmente cada producto y su resultado generaliza a un conjunto de costos que
cubre la empresa. Entre los principales gastos o costos indirectos de fabricacion estan los
componentes que ayudan a la transformacion de un producto terminado, excluyendo la materia

prima directa y la mano de obra directa. (Hurtado Garcia 2019)

24. Emprendimientos del sector popular

Ecuador es un pais que busca diferentes maneras de fomentar, fortalecer e impulsar el crecimiento

de emprendimientos, el sector popular es un pilar fundamental que mas emprendimientos forja
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dia a dia, entre ellos se puede encontrar talleres dedicados a la elaboracion y comercializacion de
productos artesanales, microempresas y pequefias empresas familiares, empresas comunitarias,
entre otras, este tipo de negocios son guiados por La Economia Popular y Solidaria que convive

con la Economia Privada y Publica dentro de la Economia Nacional.

De acuerdo la Ley Orgénica de la Economia Popular y Solidaria y del Sector Financiero Popular

y Solidario dice que:

Se entiende por economia popular y Solidaria a la forma de organizacion economica, donde sus
integrantes, individual o colectivamente, organizan y desarrollan procesos de produccion,
intercambio, comercializacion, financiamiento y consumo de bienes y servicios, para satisfacer
necesidades y generar ingresos, basadas en relaciones de solidaridad, cooperacion y reciprocidad,
privilegiando al trabajo y al ser humano como sujeto y fin de su actividad, orientada al buen vivir,
en armonia con la naturaleza, por sobre la apropiacion, el lucro y la acumulacioén de capital
(Presidencia de la Republica del Ecuador 2011). Segin (Guerra Flores, Rodriguez Ulcuango y
Vasco Vasco 2022) para el afio 2022 la economia popular y solidaria en el pais concentra a mas
de 5 millones de asociados, de los cuales, el 28.03% son mujeres vinculadas al sector y el 21.75%

es poblacion joven.

Los emprendimientos del sector popular constituyen el mayor empleador del pais generan un 64%
del empleo, su produccion representa el 75% del PIB, existen mas de 678 000 mil unidades
econdmicas populares ademdas de existir una gran participacion de la mujer, el 58% de
emprendimientos son de mujeres del mismo modo la mayor parte de sus problemas son la gestion,
costos operativos altos, precios menos competitivos, bajo nivel tecnoldgico y de capacitacion

como se menciona en (Jardin Azuayo 2018)

Como conclusion el sector popular y solidario representa mas del 50% en la generacion de empleo
del pais, se evidencia el gran aporte que tiene este sector a la economia nacional, la mayor parte
son emprendedores productivos auténomos realizando actividades de comercio de productos y
servicios ofertados en diferentes localidades, todo este sector tiene la fuerza para impulsar el

crecimiento econdémico del pais.

2.4.1. Procesos contables en emprendimientos

En los emprendimientos del sector popular los procesos contables que se manejan son el registro
en un cuaderno, libro diario y hojas de Excel; (Giraldo, Delgado y Lopez 2018, p. 33) concluye

que en su gran mayoria los propietarios tienen conceptos basicos sobre contabilidad y para qué
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sirven los procesos contables, aunque no los llevan de manera adecuada, es cierto que manejan
alglin tipo de registro pero no son constantes ya que muchas veces no registran de manera
oportuna sus transacciones diarias, por lo tanto la informacién financiera obtenida no es clara,
veraz y util para la toma de decisiones que ayuden al mejoramiento de las finanzas del negocio o

establecimiento de comercio y de igual manera a la economia de la region.

Se realizaron visitas a los emprendimientos de la seccion Talleres y Servicios del mercado
municipal Cotocollao, con la finalidad de poder entrevistar a los propietarios sobre la contabilidad
que aplican y observar los procesos contables que se realizan en estos negocios, con esta
recopilacion de datos se procede a realizar el modelado de los procesos aplicando el estandar

BPMN, obteniendo los diagramas que se muestran a continuacion.

2.4.1.1. Proceso de ventas

Iustracion 2-6: Proceso de ventas. Zapateria Reina del Cisne

Realizado por: Tulcanazo, E. 2023

Como se visualiza en la ilustracion 2-6, el proceso de ventas inicia por la llegada del cliente
solicitando un servicio, la zapatera recibe la solicitud, revisa y responde a la solicitud dando una
respuesta, la cual es recibida por parte del cliente y es aceptada o no, en caso positivo la zapatera
recibe el producto a trabajar e indica para que fecha estaria listo, indica el costo por el servicio y
solicita un adelanto del 50% en caso de no aportar con el adelanto, el proceso continua de manera
normal, guardando el producto y si tiene tiempo entre la orden pedida y el tiempo de entrega,
procede a registrar la venta en el cuaderno diario, en caso contrario se pone inmediatamente a

trabajar.

2.4.1.2. Proceso de registro de ventas en cuaderno
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Registrar
valores de Guardar
gastos para el cuademno
servicio

Buscar Registrar
cuaderno de nombre de
registro servicio y valer

Zapatera

Hustracion 2-7: Proceso de registro de ventas en cuaderno. Zapateria Reina del Cisne

Realizado por: Tulcanazo, E. 2023

La ilustracion 2-7 detalla el proceso de registro de una venta o cobro por el servicio prestado, el
registro se realiza en un cuaderno, se busca primero el cuaderno, después registra el servicio y el
valor cobrado ordenado por fecha y agrupado por mes, inmediatamente registra los gastos para
completar el servicio como mano de obra indirecta o algiin material que tiene que comprar

adicionalmente, una vez culminado el registro se procede a guardar el cuaderno.

2.4.1.3. Proceso de ganancia o perdida

Calcular
Buscar Sumar ingresos Sumar Egresos ganancia Pagar gastos
Cuaderno del mes del mes (Ingresos del faller
- Egresos)

Ilustracion 2-8: Proceso de ganancia o pérdida. Zapateria Reina del Cisne.

Zapatera

Realizado por: Tulcanazo, E. 2023

El proceso de ganancia o pérdida se puede observar el la [lustracion 2-8, para poder identificar la
ganancia que ha tenido la zapatera, en primer lugar, busca el cuaderno diario, suma los ingresos
que han ocurrido durante el mes en curso, obteniendo el total de ventas, de la misma manera suma
todos los egresos o gastos que ha tenido durante el mes; calcula la ganancia restando del ingreso
total por las ventas menos el total de egresos o gastos, con esto obtiene su ganancia de la cual

paga el alquiler del local u otros deberes.

2.5. Mobile-D

Segin (Mufioz Mufioz 2020) Mobile-D es una metodologia agil, exclusivamente para el

desarrollo de aplicaciones moviles, permite interactuar constantemente entre el equipo de trabajo
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con el cliente, asi como de responder rapidamente a los cambios que se puedan producir durante

la etapa de desarrollo del proyecto, permitiendo la reduccién de tiempos de produccion.

Segun (Rodriguez y Socorro, 2018; citado en (Mufioz Mufioz 2020)) dice, que la metodologia
Mobile-D se concentra especialmente en las empresas pequenias de desarrollo, por los tiempos
cortos de desarrollo, lo que produce como resultado la minimizacién de costes de produccion, lo
cual hace esta metodologia se convierta en accesible para pequefias organizaciones que se limitan

a tener poco personal y recursos.

Produccion Estabilizar

eEstablecer partes  eConfiguracion del  eDia de planificacion eDia de planificacion eTest del sistema

interesadas proyecto eDia de Tranajo eDia de trabajo eDia planificacion
*Definir el alcance  *Dia de planificacion eDjfa de publicacién eDocumentacion «Dia de trabajo
eEstablecimiento del eDia de trabajo ePublicacidon «Dia de publicacién
proyecto eDia de publicacién

Iustracién 2-9: Metodologia Mobile-D

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

Mobile-D consta de cinco fases como se ve en la Ilustracion 2-9: exploracion, iniciacion,
produccion, estabilizacion y pruebas del sistema. Cada una de estas fases tiene un numero de

etapas, tareas y practicas asociadas.

Exploracion, el equipo de desarrollo debe generar un plan y establecer las caracteristicas del
proyecto. Esto se realiza en tres etapas: establecimientos actores, definicion del alcance y el
establecimiento de proyectos. Las tareas relacionadas a esta fase incluyen el establecimiento del
cliente (los clientes que toman parte activan en el proceso de desarrollo), la planificacion inicial

del proyecto y el establecimiento de procesos. Como se menciona en (Rodriguez Suazo 2019)
Inicializacion en esta fase se identifican todos los recursos necesarios para el proyecto, se

refuerza y corrige la planificacion para las siguientes fases. Esta fase se divide en 4 etapas:

configuracion del proyecto, dia de planeacion, dia de trabajo y dia de liberacion.
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Produccion esta fase tiene como propdsito dar incrementos funcionales mediante iteraciones,
aplicando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental. La planificacion de la iteracion de trabajo
se realiza en término de requisitos y tareas a realizar. Se realizan pruebas pre establecidas para

implementar las funcionalidades.

Estabilizacion en esta fase se integra el proyecto y se realiza correcciones para asegurar el
funcionamiento completo y correcto del aplicativo. Adicionalmente se puede empezar con la

documentacion.

Pruebas del sistema la finalidad de esta fase es una aplicacion estable y plenamente funcional,

el producto se prueba con los requisitos del usuario y se eliminan los errores encontrados.

2.6. Usabilidad

La usabilidad es la facilidad de una aplicacion con la que los usuarios pueden utilizar la misma
para alcanzar un determinado objetivo, es decir las acciones del usuario dentro de la aplicacion
no deben presentar complicaciones al momento de manipularla. La ISO 25010 dice que la
usabilidad es la capacidad de un producto software para ser entendido, aprendido, usado y que
resulta atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. (Organizacion

Internacional de Normalizacion 2023)

Tabla 2-1: Caracteristicas de la usabilidad.

Caracteristica Descripcion

Reconocibilidad de la | Capacidad del software de permitir al usuario entender, si es

adecuacion adecuado para sus necesidades.

Aprendizabilidad Es la facultad que expresa el software al usuario final para

aprender su producto.

Operabilidad Capacidad del software que permite al usuario manipularlo y

controlarlo con sencilles.

Proteccion contra errores de | Suficiencia del software para proteger a los usuarios de

usuario. producir errores.

Accesibilidad Aptitud del software para permitir ser utilizado por usuarios
con determinadas caracteristicas y limitaciones tanto fisicas,

visuales, auditivas o de otra indole del usuario final.
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Estética de la Interfaz de | Se relaciona con la distribucion del contenido dentro de la

Usuario aplicacion movil y los distintos métodos para mostrar la

informacion, de modo que agrada y satisface al usuario final.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
Fuente: (Organizacion Internacional de Normalizacion 2023)

2.7.  Estudio Aplicativo

En la linea de investigacion se recorre diferentes niveles de investigacion: exploratorio,
descriptivo, relacional, explicativo, predictivo y aplicativo; es una secuencia de estudios
ordenados, los niveles no significan que un estudio es mas importante que otro, es una secuencia

que transita una idea de investigacion.

Aplicativo
Predictivo
( Explicativo \
( Relacional \
( Descriptivo \
( Exploratorio \

-
.

Hustracion 2-10: Niveles de Investigacion.

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

En la figura 2-10 se detalla los niveles de investigacion, el Nivel Exploratorio da inicio a la linea
de investigacion, se puede describir con la palabra Origen, sus propdsitos son identificar, definir,
interpretar y determinar una idea de investigacion. (Nascimento y Silva 2018)

El Nivel Descriptivo permite identificar las caracteristicas entorno a un problema, puede ser
denominado como observacional, describe las variables de uno en uno, se estima y verifica, en El
Nivel Relacional, se relaciona variables y las hace de 2 en 2, la palabra que mejor define a este
nivel es Bivariado, el nivel explicativo busca demostrar relaciones causales, la variable A esta

causando la variable B. (Alan Neill y Cortez Suarez 2018)
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De igual manera existen estudios Cuantitativos llevan este nombre porque cuantifican, miden y
necesitan estadistica, necesita datos que provienen de mediciones a variables. En la linea de
investigacion los niveles Descriptivo, Relacional, Explicativo, Predictivo y Aplicativo se
consideran a la vez estudios cuantitativos ya que realizan mediciones a través de variables y usan

analisis estadistico. El nivel Exploratorio recae en un estudio cualitativo.

El Estudio Aplicativo es el ultimo nivel de investigacion, busca solucionar problemas
directamente, también conocido como investigacion accion, investigacion técnica, investigacion
tecnologica entre otros nombres, la finalidad es mejorar. Parte con la premisa de lograr un
resultado positivo y transformar positivamente la realidad. La investigacion de nivel aplicativo
tiene su propio analisis estadistico, los procedimientos estadisticos son los mismos para el control

de calidad, a través del analisis de estos datos se evalua el éxito de la investigacion.

Entre los propositos de la investigacion aplicada estan evaluar el éxito de la intervencion que se
realiza sobre la poblacion, otro propdsito es controlar la calidad de la solucién, monitorizando la
variabilidad de los resultados y las mediciones a lo largo del trabajo, consecuentemente el ultimo

proposito es calibrar la solucion para poder mejorar.
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CAPITULO III

En el Capitulo 3 contiene la definicion del tipo de estudio del proyecto, planteamiento de
hipdtesis, las variables a evaluar y el como se hara la recoleccion de los datos para el cumplimiento
de los objetivos. Contiene las fases de gestion del proyecto aplicando la Metodologia Agil Mobile-

D Exploracion, Inicializacion, Produccion, Estabilizacion y Pruebas.
3. MARCO METODOLOGICO

3.1.  Diseiio de la Investigaciéon

El presente proyecto es una investigacion de tipo aplicativo, por esta razon, del analisis realizado
a la situacion actual del negocio, se pretende crear una aplicacion que automatice el proceso
contable. La metodologia de la investigacion es del tipo descriptivo, donde se describe los
procesos que van a llevar a finalizar la aplicacion y por ultimo se aplica un estudio cuantitativo
para evaluar la soluciéon midiendo la usabilidad, haciendo uso de la ISO 25010. En un estudio
aplicativo se define la poblacion en la cual se va a intervenir, esta poblacion no debe ser

necesariamente grande, se trabaja con las personas que van a implementar la solucion.

3.1.1. Poblacién y Muestra

Se eligié una muestra mediante muestreo no probabilistico por utilidad, ya que resulta facil poder
estudiar y obtener datos. La poblacioén objetivo que se aplicara para el presente trabajo son un
grupo de 13 negocios que realizan actividades similares a la Zapateria Reina del Cisne que se
encuentra en el Mercado Municipal Cotocollao, norte de Quito; al ser un nimero reducido de
personas se toma todo el grupo como tamafio de la muestra con un nivel de confianza de 95% y

con margen de error del 5%.

3.1.2. Meétodos de Investigacion

La tabla 3-1 detalla los métodos y técnicas que permiten el cumplimiento de los objetivos del

presente trabajo de integracion curricular.

Tabla 3-1: Métodos y técnicas

Métodos y Técnicas

Objetivo Método Técnica Instrumentos de

Recoleccion
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Identificar los procesos | Sintesis Busqueda de | Portales web, libros,
contables que usan los | bibliografica, informacion, bibliotecas, talleres
emprendedores de la | Método analitico, | Entrevistas, artesanales.
seccion  Talleres  y | observacion Observacion,
Servicios. BPMN
Desarrollar los modulos | metodologia Priorizacion de | Propietarios de los
requeridos para que la | Mobile-D requerimientos, talleres,
aplicacion movil apoye Historias de usuario, | Tesis y trabajos de
en el registro contable de Casos de Uso, grado,
los emprendimientos. Planificacion de | Repositorios
sprints
Evaluar la usabilidad de | Muestreo Observacion, analisis | Encuesta
la aplicacion movil | aleatorio, descriptivo
mediante la norma ISO | norma ISO 25010
25010.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.1.3. Gestion del Proyecto

Para la gestion del proyecto se aplica las fases de la metodologia Mobile-D, en la fase de
Exploracion se da inicio al proyecto determinando los actores del proyecto, el alcance, los
requerimientos iniciales y la planificacion, en la fase de Inicializacion se procede a determinar los
recursos necesarios para poder desarrollar la aplicacidn, se planifica las iteraciones con tiempos
de entrega, se realiza los diagramas de caso de uso y las historias de usuario, se disefia la
aplicacion junto con el diagrama de la base de datos. La fase de Produccion detalla como se
ejecutd el desarrollo de la aplicacion, en las fases de Estabilizacion y Pruebas se realiza el

seguimiento y control del proyecto propuesto.
3.1.4. Estudio de Factibilidad

Los recursos para el desarrollo de la aplicacion movil, hardware, software y mano de obra estan
descritos en el estudio de factibilidad del proyecto, como recursos Técnicos y Servicios por un
total de $3 163.99, materiales con un total de $151.55 y los recursos humanos por un tiempo de
10 meses a un mensual de $700.00 da un total de $7 000.00, sumando $10 315.57 por el costo
total del proyecto, estos valores son cubiertos por el proponente del proyecto. En la Tabla 3.2. se

observa a mas detalle la factibilidad sobre los costos para desarrollar el proyecto.
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Tabla 3-2: Estudio de Factibilidad

Recursos Técnicos y Servicios

Cant. Descripcion V. Unitario V. Total Financiamient
1 Computadora Portatil $600.00 $600.00 Personal
Intel Core i5 1.7GHz
RAM 6GB
Sistema Operativo 64 bits
1 Impresora L355 Epson + $280.00 $280.00 Personal
sistema de tinta continua
1 Celular Xiaomi Redmi 5A $180.00 $180.00 Personal
1 Celular ZTE Blade A3 $120.00 $120.00 Personal
Lite
1 Mouse Genius externo $12.00 $12.00 Personal
1 Teclado completo Ins. $15.00 $15.00 Personal
1 Flash memory de 16 GB $12.00 $12.00 Personal
1 Sistemas Operativos Preinstalad Preinstalad | Personal
Android y Windows 10 0 0
1 Xamarin Libre Libre Personal
1 Xamarin Forms Libre Libre Personal
1 Visual Studio Community Libre Libre Personal
1 SQLite Gratuito Gratuito Personal
1 DBVisualizer Gratuito Gratuito Personal
1 Paquete Microsoft Office $149.99 $149.99 Personal
1 Project Libre Libre Libre Personal
5 Internet $31.00 $155.00 Personal
5 Pago Luz $12.00 $60.00 Personal
5 Pago agua $6.00 $30.00 Personal
5 Alimentacion $120.00 $600.00 Personal
5 Transporte $100.00 $500.00 Personal
5 Pago arriendo $90.00 $450.00 Personal
Total $3 163.99 | Personal

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-3: Recursos Materiales

Recursos Materiales
CANT. | DESCRIPCION V. Unitario V. Total Financiamiento
2 Memoria USB $20.00 $40.00 | Personal
2 Paquetes de materiales de oficina $40.00 | Personal
(Esfero azul y negro, lapiz,
borrador, corrector, cuadernos) $20.00
4 Cd’s en blanco $0.25 $2.00 |Personal
2 Resma de papel Bond $5.00 $10.00 | Personal
1 Juego de colores de tinta para $59.55 | Personal
impresora $59.55
Costo total $151.55 Personal
Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
Tabla 3-4: Recursos Humanos
Recursos Humanos
Cant. Descripcion V. Mes N.° Meses V. Total
1 Desarrollador $700 10 $7 000.00
Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
Tabla 3-5: Presupuesto
PRESUPUESTO
Recursos Técnicos y Servicios $31 63.99
Recursos Materiales $151.55
Recursos Humanos $6 300.00
TOTAL $10 315.57

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.15.

Gestion de Riesgo

En el analisis de riesgos se usa medidas porcentuales que estiman la probabilidad de ocurrencia
de un riesgo, con 0 — 20% como probabilidad baja, 21% - 70% como probabilidad media y mayor

al 70% como probabilidad alta, se analiz6 un total de 7 riesgos potenciales durante el desarrollo,
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5 de ellos tienen una probabilidad alta de ocurrencia y de riesgo mayor a 4. En la tabla 3-3 se

puede los pardmetros para medir la probabilidad de riesgo, en el desarrollo del proyecto

Tabla 3-6: Parametros de probabilidad

Probabilidad Porcentaje
Baja 0-20%

Media 21 % - 70%

Alta 71% - 100%

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-7: Analisis de Riesgo

Id Descripcion del riesgo Categoria Probabilidad

R1 Abandono o descuido del proyecto | Proyecto Medio

por parte de los implicados

R2 Falla de los equipos para el desarrollo | Proyecto Medio
del proyecto

R3 Perdida involuntaria de informacién | Proyecto Bajo
del proyecto

R4 Mala comunicacion entre los | Negocio y Proyecto | Alto

implicados del proyecto

R5 Aparicion de una nueva oleada de | Ambiente Medio
virus en el mundo, suspension de

actividades

R6 Requerimientos mal interpretados o | Proyecto Medio
mal entendidos por el equipo del

proyecto

R7 Cambios de requerimientos durante el | Proyecto Bajo

desarrollo del proyecto

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.1.5.1. Estudio de los riesgos

Los estudios de riesgos desempefian un papel fundamental en la comprension y gestion de
incertidumbres inherentes a diversas situaciones y entornos. Estos estudios permiten identificar y
evaluar posibles amenazas y peligros que podrian tener un impacto negativo en personas, activos,
proyectos y medio ambiente. La importancia de los estudios de riesgos radica en su capacidad
para informar decisiones informadas y estratégicas. Al analizar detenidamente los posibles

escenarios de riesgo, se puede adoptar un enfoque proactivo al disefiar medidas de mitigacion y
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planes de contingencia. Ya sea en el ambito empresarial, la planificacion urbana, la gestion de
desastres o la toma de decisiones gubernamentales, estos estudios permiten reducir las pérdidas
potenciales, optimizar la asignacién de recursos y fomentar la seguridad y la sostenibilidad en
entornos volatiles. En un mundo donde la incertidumbre es constante, los estudios de riesgos se
erigen como una herramienta esencial para anticipar, prevenir y navegar los desafios futuros de

manera mas resiliente y efectiva como se puede observar en la Tabla 3-4.

Tabla 3-8: Estudio de Riesgo

Id Probabilidad Impacto Exposicion

Descripcion

Porcentaje | Probabilidad | Valor | Impacto Valor | Exposicion | Valor

R1 | Abandono o
descuido del [5504
proyecto por Medio 2 ALTO 3 ALTA 9
parte de los
implicados

R2 |[Falla de los
equipos para el
desarrollo  del
proyecto

27% Medio 2 ALTO 3 ALTA 9

R3 | Perdida

involuntaria de
informacion del| 13% Bajo 1 MEDIO 2 ALTA 7
proyecto

R4 | Mala
comunicacion
entre los 80% Alto 3 ALTO 3 MEDIA 4
implicados del
proyecto

RS | Aparicion de una
nueva oleada de
virus en el
mundo,
suspension de
actividades

50% Medio 2 MEDIO 2 MEDIA 4

R6 | Requerimientos
mal interpretados
o mal entendidos | 40% Medio 2 ALTO 3 ALTA 6
por el equipo del
proyecto

R7 | Cambios de
requerimientos
durante el 18% Bajo 1 ALTO 3 ALTA 8
desarrollo del
proyecto

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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3.1.5.2. Priorizacion de Riesgos

La priorizacion de los estudios de riesgos es un paso critico en la gestion efectiva de situaciones
inciertas. Al enfrentarnos a multiples amenazas y escenarios potenciales, es esencial determinar
qué riesgos requieren una atencion inmediata y exhaustiva. La priorizaciéon permite asignar
recursos limitados de manera estratégica, centrandose en los riesgos que tienen el mayor potencial
de impacto negativo. Al dirigir la atencion hacia estos aspectos cruciales, se logra una gestion
mas eficiente y proactiva, asegurando que los esfuerzos de mitigacion y planificacion se
concentren en areas clave como en la Tabla 3-5. En ultima instancia, la priorizacion de los
estudios de riesgos permite tomar decisiones fundamentadas y dirigir la accion hacia donde
realmente importa, maximizando la proteccion de activos, personas y entornos en un mundo

donde la incertidumbre es constante.

Tabla 3-9: Prioridad exposicion de riesgo

Exposicion de Valor
riesgo
Baja 1-2
Media 3-4
Alta Mayor
de 4

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-10: Priorizacion de riesgos

ID Descripcion Exposicion Valor Prioridad |

R1 Abandono o descuido del proyecto por parte de | ALTA
los implicados 9

R2 Falla de los equipos para el desarrollo del ALTA
proyecto 9

R3 Perdida involuntaria de informacion del ALTA
proyecto 7

R6 Requerimientos mal interpretados o mal ALTA
entendidos por el equipo del proyecto 6

R7 Cambios de requerimientos durante el ALTA
8

desarrollo del proyecto

R4 Mala comunicacion entre los implicados del MEDIA
proyecto 4

RS Aparicion de una nueva oleada de virus enel | MEDIA 2
mundo, suspension de actividades 4

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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3.1.6. Formulacién de la Hipdtesis

e Hipdtesis Nula

La aplicacion movil para el registro de la contabilidad de costos del taller Reina del Cisne no

mejora el tiempo de calculo de costo de produccion de los articulos que elabora el taller.

o Hipdtesis Alternativa

La aplicacion movil para el registro de la contabilidad de costos del taller Reina del Cisne mejora

el tiempo de calculo de costo de produccion de los articulos que elabora el taller.

3.1.7. Evaluacion de la usabilidad

Para la evaluacion de la usabilidad de la aplicacion movil se hace uso del método de indagacion,
usando como referencia la norma ISO 25010 para desarrollar una encuesta, como técnica de
recoleccion de datos, con una escala de Likert de tipo Acuerdo. La estructura de 1a hoja se observa

en la Tabla 3-6:

Tabla 3-11: Encuesta de usabilidad

ENCUESTA DE USABILIDAD

Proyecto:

Taller:

Fecha:

Propietario:

Edad:

Nivel de educacion:

Escala de Likert
1 = totalmente en desacuerdo
5 = totalmente de acuerdo

N.2 Preguntas 1 2 3 4 5

Adecuacion reconocible

(Creo que me gustaria utilizar esta aplicacion

1 .
con frecuencia?

(Descubri que las diversas funciones de este
sistema estaban bien integradas?

(La informacion es efectiva para ayudarme a
completar las tareas y escenarios?

Facilidad de aprendizaje

43



(En general, estoy satisfecho con lo facil que

4 NS
es usar la aplicaciéon?
5 | ¢(Fue facil aprender a usar la aplicacion?
Facilidad de uso
6 (Puedo completar mi registro de manera
efectiva usando la aplicacion?
7 (Necesitaba aprender muchas cosas antes de

poder empezar con esta aplicacion?

Proteccion contra errores

(la aplicacion da mensajes de error que me

8 dicen claramente como solucionar problemas?
9 (Cada vez que cometo un error al usar el
aplicativo, me recupero facil y rapidamente?
Disefio y experiencia visual
10 |¢La interfaz de la aplicacion es agradable?
11 | (Me gusta usar la interfaz de la aplicacion?
12 (La organizacion de la informacion en las
pantallas del aplicativo es clara?
Accesibilidad
13 (La informacion proporcionada para el
aplicativo es facil de entender?
14 (Puedo completar mi registro rapidamente

usando el aplicativo?

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

3.2

3.2.1.

Aplicacion de la Metodologia

Actores del proyecto

Propietaria del taller de zapateria Reina del Cisne

: el taller ubicado en el Mercado Municipal

de Cotocollao ofrece servicios de reparacion de calzado, fabricacion bajo pedido, bolsos,

mochilas y articulos de cuero, copias de llaves, entre otros. Ubicado en la ciudad de Quito,

requieren registrar los datos contables de su negocio.

Desarrollador: es el encargado de analizar, disefiar y programar la aplicaciéon movil de acuerdo

a los requerimientos establecidos para la aplicacion.

Director del proyecto: se encarga de dar seguimiento y controlar el desarrollo de la aplicacion

para que cumpla con los requerimientos solicitados por los propietarios de los talleres.
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Asesor del proyecto: se encarga de dar soporte al desarrollador en temas contables y verifica la

correcta implementacion.

3.2.2. Fase de planificacion

3.2.2.1. Planificacion Inicial

De acuerdo a los requerimientos se procede a presentar la planificacion inicial implementado la

metodologia Mobile-D.

Tabla 3-12: Planificacion inicial

Nombre Duracion Inicio Terminado |
BAplicacion mévil para el registro de ingresos y eg 209 days 30/03/22 8:00 16/01/23 17:00
[ElFase de Exploracion 4 days 30/03/22 8:00 4/04/22 17:00
Funcionalidades del proyecto 1day 30/03/22 8:00 30/03/22 17:00
Plan de entrega 1day 31/03/22 8:00 31/03/22 17:00
Linea base del proyecto 2 days 1/04/22 8:00 4/04/22 17:00
Elfase de Inicializacion 9 days 5/04/22 8:00 15/04/22 17:00
Planificacién inicial 1day 5/04/22 8:00 5/04/22 17:00
Andlisis de requisitos 2 days 6/04/22 8:00 7/04/22 17:00
Disefio de arquitectura 2 days 8/04/22 8:00 11/04/22 17:00
Diserio de base de datos 4 days 12/04/22 8:00 15/04/22 17:00
BFase de Produccion 54 days 18/04/22 8:00 30/06/22 17:00
Planificacion de iteraciones 2 days 18/04/22 8:00 19/04/22 17:00
ElDesarrollo de Iteraciones 52 days=20/04/22 8:00 30/06/22 17:00
Modulo de Stock (Servidos o productos) 15 days 20/04/22 8:00 10/05/22 17:00
Mddulo de Ingreso de venta 7 days|11/05/22 8:00 19/05/22 17:00
Mddulo de ventas 7 days 20/05/22 8:00 30/05/22 17:00
Médulo de Materia prima 7 days 31/05/22 8:00 8/06/22 17:00
Mddulo de Mano de Obra 3 days|9/06/22 8:00 13/06/22 17:00
Méddulo de Costos de Fabricacidn 3 days 14/06/22 8:00 16/06/22 17:00
Médulo de Autenticacion 10 days 17/06/22 8:00 30/06/22 17:00
[Elfase de Estabilizacion 10 days1/07/22 8:00 14/07/22 17:00
Integracidn del sistema 3 days 1/07/22 8:00 5/07/22 17:00
Producdon de documentacion 7 days 6/07/22 8:00 14/07/22 17:00

ElFase de Pruebas
Pruebas de iteracidn

10 days 15/07/22 8:00
3 days|15/07/22 8:00

28/07/22 17:00
19/07/22 17:00

Pruebas de aceptaddn 7 days 20/07/22 8:00 28/07/22 17:00
BReplanificacién aplicacién 95 days 6/09/22 8:00 16/01/23 17:00
Estudio de situacion y replanificacion 5 days 6/09/22 8:00 12/09/22 17:00
Rediserio de UI /IUX 16 days 13/09/22 8:00 4/10/22 17:00

ElDesarrollo 62 days 5/10/22 8:00 29/12/22 17:00
Materia Prima 15 days 5/10/22 8:00 25/10/22 17:00
Kardex MP 10 days 26/10/22 8:00 8/11/22 17:00
Mano de obra 10 days 9/11/22 8:00 22/11/22 17:00
Costos Indirectos 10 days 23/11/22 8:00 6/12/22 17:00
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= Replanificacién 14% 53 days 3/04/23 8:00 19/06/23 17:00

Bl Usuario 22% 36 days 3/04/23 8:00 24/05/23 17:00
Imagen de perfil 100%s @ days 3/04/23 8:00 13/04/23 17:00
Tomar foto 0% 3 days 14/04/23 8:00 18/04/23 17:00
Maodificar perfil 0% 20 days 19/04/23 8:00 17/05/23 17:00
Maodificar nombre de usuario 0% 1 day 18/05/23 &:00 18/05/23 17:00
Modificar contrasenia 0% 1 day 19/05/23 &:00 19/05/23 17:00
Modificar Foto 0% 3 days 22/05/23 8:00 24/05/23 17:00

ElMenu de inicio 0% 9 days 25/05/23 8:00 7/06/23 17:00
Boton nuevo 0% 1 day 25/05/23 &:00 25/05/23 17:00
Registro pedido 0% 3 days 29/05/23 8:00 31/05/23 17:00
Cambiar nombre a yintu 0% 1 day 1/06/23 8:00 1/06/23 17:00
Ingresar venta /pedido 0% 3 days 2/06/23 8:00 6/06/23 17:00
Cambio Total numero de decmales 0% 1 day 7/06/23 8:00 7f06/23 17:00

ElEstabilizacién 0% 3 days B/06/23 8:00 12/06/23 17:00
Revisidn total de fundonalidades 0% 1 day 8/06/23 8:00 8/08/23 17:00
Documentacidn 0% 1 day 9/06/23 8:00 90623 17:00
Liberacién 0% 1 day|12/06/23 5:00 12/06/23 17:00

ElPruebas 0% 5 days 13/06/23 8:00 19/06/23 17:00
Reconocimiento del lugar 0% 1 day 13/06/23 &:00 13/06/23 17:00
Seleccion de emprendimientos 0% 1 day 13/06/23 8:00 13/06/23 17:00
Instalacidn de software 0% 1 day 13/06/23 8:00 13/06/23 17:00
Recoleccion de datos 0% 1 day 13/06/23 8:00 13/06/23 17:00
Analisis de datos 0% 1 day 14/06/23 8:00 14/06/23 17:00
Documentacidn resultados 0% 3 days 14/06/23 8:00 16/06/23 17:00
Liberacidn 0% 1 day 19/05/23 8:00 18/05/23 17:00

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

De acuerdo a la tabla 3-7 el proyecto tiene una duraciéon de 262 dias, habiendo iniciado el

30/03/2022 y su finalizacion prevista para el 19/06/2023.

3.2.2.2. Planificacion de iteraciones

Tabla 3-13. Planificacion de las iteraciones

Fase Iteracion Descripcion

Exploracion Iteracion 0 Definir los actores del proyecto, el alcance,
receptar los requerimientos iniciales y la

planificacion inicial.

Inicializacion Iteracion 0 Establecer los recursos necesarios para el
desarrollo del software, disefiar la aplicacion
junto al analisis de los requisitos agrupandolos

por modulos y la planificacion de iteraciones.

Iteracion 1 Disenio de la base de datos, disefio de la
arquitectura para la aplicacion y el diseno de

Produccion la interfaz de usuario.

Iteracion 2 Desarrollo del moédulo de stock y del mddulo

de ingreso

46



Iteracion 3 Desarrollo del modulo de ventas y compras
Iteracion 4 Desarrollo del mdédulo de mano de obra y
costos indirectos de fabricacion
Iteracion 5 Desarrollo del moédulo de autenticacion para
la aplicacion.
Iteracion 6 Integracion de la aplicacion en el taller de
servicios y deteccion de problemas en caso de
Estabilizacion o
existir.
Iteracion 7 Correcciones de integracion.
Pruebas del | Iteracion 8 Se realiza las pruebas del sistema y se realiza
sistema el andlisis de resultados
Redisefio Iteracion 9 Redisefio de UI/UX para los modulos de la
aplicacion.
Iteracion 10 Desarrollo redisefio Materia prima.
Iteracion 11 Desarrollo redisefio Kardex de materia prima.
Iteracion 12 Desarrollo redisefio Mano de obra
Iteracion 13 Desarrollo redisefio Costos indirectos.
Produccion
Iteracion 14 Desarrollo redisefio Productos Terminados.
Iteracion 15 Desarrollo redisefio Kardex productos
terminados.
Iteracion 16 Desarrollo redisefio modulo Administrador.
Estabilizacion Iteracion 17 Integracion de la aplicacion en el taller de
servicios y deteccion de problemas en caso de
existir.
Pruebas del | Iteracion 18 Se realiza las pruebas del sistema y se realiza
sistema el analisis de resultados

Realizado por: Tulcanazo,

3.2.2.3. Requerimientos iniciales

Edison, 2023.

Los requerimientos funcionales iniciales identificados en el establecimiento son:

e Registrar los productos terminados que produce y oferta el establecimiento.

e Sumar el total de compras realizadas en el mes.

e Mostrar el total vendido por dia.
e Mostrar el total vendido por mes.

e Registrar cuentas por cobrar.
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e Registrar las materias primas necesarias para la produccion de un producto.
e Registrar la mano de obra.

e Registrar los costos indirectos de fabricacion

Para la estimacion inicial de los requerimientos se usa la técnica por Talla de Camiseta, esta
técnica nos ayuda a ver que requerimiento es mas grande que otro, para este espacio de estimacion
se contd con la participacion de la propietaria del taller y el desarrollador. Se usa diferentes tallas

de camisetas, estan:

LA AR R

Ilustracion 3-1. Tallas de camiseta.

Fuentes: Tulcanazo Edison, 2023

En la ilustracién 3-2 se observa las tallas de camiseta usadas para la estimacion de los
requerimientos del proyecto, donde XS es lo més pequefio y XL es lo mas grande, por lo tanto, S
es mas grande que XS, pero S es mas pequefio que M, de igual manera con el resto de camisetas.

3.2.2.4. Priorizacion y estimacion

Tabla 3-14: Requerimientos iniciales para la aplicacion movil

Id Requerimiento | Descripcion Prioridad | Estimacion
RFO001 | Registrar Ingresar los datos: nombre de producto | Alta S
productos y costo por produccion, poder guardar,
terminados. visualizar en una lista y modificar en
caso de errores.
RF002 | Registrar venta | A través de la pantalla poder hacer un | Alta L
de productos. ingreso de venta de un servicio
registrado, se guarde y se muestre en
una lista.
RF004 | Calcular  total | Sumar el total de compras realizadas | Alta L
compras en el mes, el mes puede ser elegido por
realizadas  por | el usuario.
mes.
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RFO005 | Calcular el total | Sumar las ventas diarias y visualizaren | Alta S
vendido por dia | la pantalla, donde el dia puede ser
elegido por el usuario.
RFO006 | Registrar ventas | Registrar los datos de: nombre del | Alta M
por cobrar. cliente, numero de celular y el valor
que adeuda; que permita modificar en
caso de errores.
RF007 | Registrar las | Registrar los datos de: nombre de | Alta XL
materias primas. | materia prima, unidad de medida,
costo, cantidad. Que permita modificar
y eliminar.
RF008 | Registrar la | Registrar los datos de: nombre de | Alta XL
mano de obra. mano de obra, nmimero de personas y
salario. Que permita modificar y
eliminar.
RF009 | Registrar  los | Guardar los datos de: nombre y costo. | Alta XL
costos Listar y que permita modificar y
indirectos  de | eliminar
fabricacion
RFO10 | Seguridad  de | Para ingresara la aplicacion movil | Media L
datos solicite un coédigo de 6 digitos y un
usuario. Permitir modificar el codigo.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

La tabla 3-8 contiene los datos de los requerimientos con una prioridad y una estimacion, para
continuar con la estimacion se procede a dar valores a cada talla de camiseta. Donde los ntimeros
usados para el valor de la camiseta, se extrae de la serie de Planning Poker que es una forma de
diferenciar las tallas de acuerdo a la serie Fibonacci, donde se va creciendo un paso mucho mas

grande que el anterior

Tabla 3-15: Tabla valores de camisetas para estimacion.

Serie 0 12 1 2 3 5 8 13 20 40 100
Planning

Poker

Tallas de XS S M L XL
camisetas

Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023
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Con los valores de las tallas de camiseta y los requerimientos estimados se calcula la estimacion

del proyecto.

Tabla 3-16: Total, de dias estimados por talla de camiseta.

Estimacion Valor
XS 1 dia
S 3 dias
8 dias
L 20 dias
XL 40 dias

Total
Realizado por: Tulcanazo Edison, 2023

N. Requerimientos

0

W W N

Total

0 dias

6 dias
16 dias
60 dias
120 dias
202 dias

La tabla 3-10 muestra los resultados de estimacion por talla de camiseta, donde muestra como

estimacion inicial de 202 dias transformado a un total de 7 meses de desarrollo. De acuerdo a los

requerimientos iniciales se puede identificar los siguientes modulos:

Moédulo de Productos:

» Registro

» Modificacién

» Actualizacion

» Eliminacion
e Moébdulo de orden de pedido:
» Seleccion de producto
» Visualizacion
» Eliminacion

» QGuardado

e Modulo de Resultados de Ventas:
» Visualizar ventas por dia

» Visualizar ventas por mes

e Modulo de Materia Prima:
> Registrar
» Modificar

» Eliminar

» Visualizar compras por mes

e Modulo de Mano de Obra:
» Registrar
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» Modificar
» Eliminar
» Visualizar
e Modulo de Costos Indirectos de Fabricacion:
» Registrar
» Modificar
» Eliminar
e Moddulo de Autenticacion:
» Solicitar autenticacion
» Validar usuario y pin

» Modificar

Requerimientos no funcionales, son los requerimientos que se necesitan para el desarrollo y

creacion del proyecto

Tabla 3-17: Requerimientos no funcionales de la aplicacion

Id Requerimiento Descripcion Prioridad

RNO0O1 Lenguaje de Desarrollo Seleccion de lenguaje para la | Alta
programacion de la aplicacion, en el

proyecto actual se elige C#.

RN002 Plataforma para ejecucion | Seleccion del ambiente donde se | Alta
ejecutara la aplicacion o sistema
operativo movil destino, en el presente

proyecto es Android.

RNO003 Herramientas software Para el trabajo de programar, disefiar y | Media
organizar se usa el editor de Codigo
Visual Studio 2019, favorece en el uso
del lenguaje de programacion, la
arquitectura y el lenguaje de interfaz de

usuario.

RNO004 Arquitectura La arquitectura se encarga de la | Media
estructura del aplicativo, la cual
permitira el crecimiento escalable de la
aplicacion, se elige MVVM (Modelo,
Vista y Vista Modelo), aporta en la

reutilizacion de codigo, separando la
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interfaz de usuario, de la logica de

negocios.

RNO0O5 Almacenamiento de datos | Para el guardado de datos se elige | Alta
SQLite, que es usado en la mayoria de
aplicaciones moviles ademas de

permitir encriptar la base de datos

RNO006 Idioma de la aplicacion El lenguaje en el cual se comunicara la | Alta

aplicacion movil, en este caso espaiiol.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

3.2.2.5. Alcance del proyecto

El alcance del proyecto son las/los propietario/as de talleres y establecimientos que realicen
actividades de produccion del sector popular similar al taller de Zapateria Reina del Cisne, que
estén en busca de una herramienta para apoyar en la contabilidad y no cuenten con recursos

economicos para la compra de un computador para el uso de un sistema contable.

3.2.3. Establecimiento de proyecto
En esta etapa se indica las herramientas que son necesarias para el desarrollo del aplicativo movil,

se describen a continuacion:

Visual Studio Community 2019

Es un completo entorno de desarrollo integrado para crear aplicaciones modernas para Windows,
Android y 108, también permite realizar aplicaciones web y servicios en la nube. Como se puede
observar en la ilustracion 3-3 la interfaz completa para el usuario realizada en el software

indicado.

Visual Studio 2019

Hustraciéon 3-2: Visual Studio Community 2019

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023
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e Xamarin

Esuna plataforma de desarrollo para crear aplicaciones multiplataforma que pertenece a la familia
Net y es compatible con MVVM permite trabajar con lenguaje de programacion C#. En la
ilustracion 3-4 se muestra la plataforma de desarrollo, se compone de tres proyectos donde esta
compartido con nombre ReinadelCisne, el proyecto Android con nombre ReinadelCisne.Android

y el proyecto iOS con nombre ReiandelCisne.iOS.

vernbk

einadeiCisne Android

d Services

7 3 © RemadelCune = Y master » B,

Iustracion 3-3: Proyecto Xamarin

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

e Xamarin. Forms

Es un marco de interfaz de usuario dentro del ecosistemas .NET de codigo abierto que ayuda en
el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, compartiendo la mayor cantidad de codigo como

se observa en la ilustracion 3-4.
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@ No se encontrar

20+ #3

Tlustracion 3-4: Xamarin.Forms

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

e SQLite

Motor de base de datos SQL, para el uso con Visual Studio se procede a usar los paquetes NuGet
que son partes de codigo reutilizable o componentes que son proporcionados por otros
desarrolladores, Sqlite se instala SQLiteNetExtensions, SQLiteNetExtensions.Async, sqlite-net-
pcl y sqlitenet-sqlcipher. SQLite toma los Modelos del patron arquitectonico Modelo Vista Vista-

Modelo para la creacion de tablas en la base de datos.

Hustracion 3-5: Paquete NuGet SQLite Realizado
por:
Tulcanazo,
Edison, 2023

3.2.4. Fase de desarrollo

Durante esta etapa, se llevan a cabo todas las actividades propuestas en la planificacion anterior.
Esto implica la realizacion de encuentros entre los creadores del sistema y el cliente, con el

proposito de obtener comentarios sobre el estado actual del producto.
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3.2.4.1. Disefio de la aplicacion movil

Mano Ventas
de
obra
+——>
XAML
Propistari@ Aplicacion h;::ﬂ”
maovil
A
|
v
U SQLite

Iustracién 3-6: Disefio de la aplicacion movil.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.2.4.2. Diagrama de base de datos

3.2.4.2.1. Disefio Conceptual

Usuario

Contrasefa

Materia Prima

‘ Mano de Obra

‘ Costos Indirectos de Fabricacion

Hustracion 3-7: Diagrama Entidad-Relacion

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Ilustracion 3-8: Diagrama de clases.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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3.2.4.2.2. Disefio l6gico

ProductShoppin

ProductShoppin

Tlustracion 3-9: Modelo 16gico de la base de datos

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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3.2.5. Esquema de navegabilidad

costos
- x ; Indirectos de
stock ventas materia prima mano de obra Eabricacion Configuracion
i \\‘ Menu L —
e e e p—
icono
splash Login inicio mis ventas
Iustracién 3-10: Esquema de navegabilidad.
Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
3.2.6. Diagramas de casos de uso
3.2.6.1. Modulo productos
Médulo Stock
A Tl «include>
«extend Tl
~ gccextend) e ™~

% I Modificar productos
ainclude | %
\ Consultar productos — \
cenenmmemene T _— Basededatos
. Ver productos -
N

wextends ™,

Eliminar productos e
---------------

«extend»

Zapatera

Hustracion 3-11: Diagrama de caso de uso, modulo productos.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023
En la ilustracion 8-3 se visualiza el diagrama de caso de uso del médulo de stock, donde se detalla
las funcionalidades del sistema de registrar y modificar producto o servicio, presentan actividades
similares como la validacion de datos y en caso de ser valido el guardado de datos y

actualizaciones, de la misma manera pueden presentar un error en caso de un ingreso erroneo de
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datos, ver productos incluye otra actividad de consultar en la base de datos, si estd vacia presenta

error de base de datos vacia, y eliminar el cual borra un registro; agrupados en el modulo de stock.

3.2.6.2. Mddulo orden de pedido

Médulo Ingreso de Venta

/ < sincludes

gz / Ty «include» \

/N ';Hé"' . E consultar datos %
I

Zapatera T
Listar servicios registrados

«include» .-

e «includes

o e e eemmmme e mmememeaD Actualzar datos
Eliminar seleccién -

Base de datos

Iustracion 3-12: Diagrama de caso de uso, Modulo orden de pedido

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023
La ilustracion 3-9, diagrama de caso de uso del modulo de ingreso de venta muestra la interaccion
de la zapatera con las funcionalidades del sistema y las actividades para poder llevar a cabo su
cumplimiento. Para el registro de una venta de servicio se selecciona el servicio el cual incluye
un proceso de visualizar los servicios, una vez seleccionado se procede a guardar. Eliminar un

registro de venta incluye la actividad listar para proceder a eliminar y actualizar la vista.

3.2.6.3. Mddulo de resultados Ventas

Modulo Ventas

«include»

Visualizar ventas pordia =~ »--------3 Consultar ventas por dia

? / " Base de datos

Zapatera
\ sincludes
Visualizar datos por mes =~ D--se-reemereeeesd Consultar ventas por mes

HNustracién 3-13: Diagrama de caso de uso, modulo de resultados de ventas.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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La ilustracion 3-10 el diagrama de caso de uso del mddulo de ventas describe las funcionalidades
de visualizar ventas por dia, para este proceso se necesita realizar la consulta correspondiente en
la base de datos, visualizar ventas por mes realiza un proceso similar donde se realiza una consulta

de ventas por mes.

3.2.6.4. Modulo de Materia Prima

Modulo Materia Prima

Guardar compras

«include»

Registrar compras de material

wextends

BN
Validar datos

T
H winclude» .=~
‘.l«ex(end) R
A Madificar compras de material .
/ / _ %
/
/
~
? ) // Base de datos

. Eliminar compras de material
Zapatera . <

""""
«extend»
«include»
Consultar compras por mes
...... > o
Ver total de compras por mes «extends '-.‘_\L

Iustracion 3-14: Diagrama de caso de uso, Modulo de Materia Prima.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

El diagrama de caso de uso en la ilustracion 3-11 corresponde al mddulo de materia prima donde
el actor zapatero interactia con las funcionalidades de registrar, modificar y eliminar materia
prima, para cumplir estos requisitos se hace uso de actividades adicionales como validar datos,
guardar y mensajes de error; también el actor zapatero interactia con la visualizacion del total de

compras en un mes el cual incluye una actividad de consulta a la base de datos.
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3.2.6.5. Modulo de Mano de Obra

/

|

?

Zapatera

Sainclude»

cincludes;

Registrar mano de obra

Madificar mano de obra

Visualizar Mano de Obra

Eliminar Mano de obra

Médulo de Mano de Obra

«includes

T

=include»

_ R

Base da Datos

Iustracion 3-15: Diagrama de caso de uso, modulo de mano de obra

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

El diagrama de caso de uso del modulo de mano de obra se observa en la ilustracion 3-12, donde
describe las funcionalidades que la zapatera va a poder utilizar en el médulo de mano de obra,

estas actividades son de registrar, modificar, visualizar y eliminar mano de obra, se hace uso de

actividades adicionales consultar a base de datos y validar datos.

3.2.6.6. Mdadulo de Costos Indirectos de

Fabricacion

Modulo de cos

----------------

@

\

«include»

=

Zapatera Y
v \aincludes

Ny

«includes

tos indirectos de fabricacién

.......... Validar datos

«include»

PRGN

- 2

/ Base de Datos

Iustracion 3-16: Diagrama de cas

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

En la ilustracion 3-13 se puede observar el diagrama de caso de uso del modulo de costos
indirectos de fabricacion, las funcionalidades que pertenecen a este modulo son de registrar,
modificar, visualizar y eliminar costos indirectos para la fabricacion de productos o servicios,

para el cumplimiento de estas funciones se hace uso de actividades como validar, guardar y

consultar a la base de datos.

o de uso, modulo de costos indirectos de fabricacion.
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3.2.6.7. M6dulo de Autenticacion

Médulo de autenticacion

/ T, incluces \
— =Y ) 9
I <include»

Zapatera e

\ v
Modificar credenciales /

T

Base de Datos

Iustracién 3-17: Diagrama de caso de uso, modulo de autenticacion.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

La ilustracion 3-14 muestra el diagrama de caso de uso del mddulo de autenticacion, el cual
describe las funcionalidades con las que va a poder interactuar la zapatera del mismo modo se
detalla las actividades que se deben realizar para el cumplimiento efectivo. Estas funcionalidades
son de poder autenticarse con un usuario y un pin de 6 digitos, dentro de la app puede modificar

su usuario y pin, las actividades para el cumplimiento son validar y guardar datos.

3.2.7. Historias de Usuario

Las historias de usuario son descripciones cortas de los requerimientos que va a cumplir el
aplicativo en lenguaje simple, contada desde la perspectiva del usuario final sin incluir datos
técnicos. Para el desarrollo de las historias de usuario se desarrolla una plantilla, la cual se muestra
a continuacion:

Tabla 3-18: Plantilla de historia de usuario.

HU Id Titulo
Descripcion:
Criterios de aceptacion: Prioridad
Estimado
Esfuerzo
Real

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023
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e HU Id: identificador tinico de historia de usuario.

e Titulo: titulo descriptivo de la historia de usuario.

e Descripcion: descripcion de la historia de usuario.

e Criterios de aceptacion: pruebas de aceptacion de la historia de usuario consensuadas con
el cliente.

e Prioridad: nivel de importancia para la implementacion de la historia de usuario.

e Esfuerzo: aproximacion del esfuerzo necesario en tiempo para implementar la historia de

usuario.

Con la plantilla de historia de usuario se procede a detallar las historias de usuario propias de la

aplicacion movil. Para el esfuerzo se hace uso de dia como unidad de medida.

Tabla 3-19: Historia de usuario registrar productos o servicios

HU Id Titulo Registrar productos o servicios.

01 Descripcion:

Como propietaria del taller quiero poder introducir los datos: nombre de servicio y costo por
servicio para poder visualizar una lista de los servicios que oferto y modificar en caso de

€11rores.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta

e Comprobar guardado del servicio.
e Comprobar que estan todos los servicios. Estimado 15

e Comprobar que se pueden modificar y

. Esfuerzo
guardar cambios.

e Comprobar que la lista se actualiza en caso Real 10

de modificar.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023

Tabla 3-20: Historia de usuario registrar ventas.

HU Id Titulo Registrar ventas

02 Descripcion:

Como propietaria del taller quiero registrar la venta de un servicio o producto para poder tener

un registro de las ventas.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta

e Comprobar guardado de la venta.
e Comprobar que no se pueden modificar las | Esfuerzo | Estimado 7

ventas.
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Comprobar las ventas registradas se
pueden visualizar.
Comprobar que el registro de ventas se

actualiza al registrar una nueva venta.

Real

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-21: Historia de usuario total ventas mes.

HU Id

Titulo Total, ventas mes

03 Descripcion:

poder obtener el total de dinero ingresado por ventas en el mes.

Como propietaria del taller quiero calcular la suma total de las ventas realizadas en el mes para

en el mes.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta
e Comprobar que las ventas sumadas
correspondan al mes. Estimado 3
e Comprobar que la suma total sea correcta.
o Comprobar que el valor total de la venta se Esfuerzo
actualiza conforme ingresa nuevas ventas Real 4

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-22: Historia de usuario total compras mes.

HU Id

Titulo Total, compras mes

04 Descripcion:

durante el mes.

Como propietaria del taller quiero ingresar las compras de material y sumar las compras

realizadas para poder obtener un registro de compras con el total de dinero gastado en compras

compras en el mes.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta
e Comprobar que las compras se guardan.
e Comprobar que la suma total sea correcta. Estimado 7
e Comprobar que el valor total de compras | Esfuerzo
se actualiza conforme ingresa nuevas
Real 7

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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Tabla 3-23: Historia de usuario total ventas dia.

HU Id Titulo Total, ventas dia.

05 Descripcion:

registros por dia y por semana junto con el total en ventas.

Como propietaria del taller quiero saber cuanto vendo al dia y semana para poder obtener los

ventas.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta
e Comprobar que las ventas correspondan al dia
y semana. Estimado 2
e Comprobar que la suma total sea correcta.
e Comprobar que el valor total de venta se Esfuerzo
actualice de acuerdo al ingreso de nuevas Real 3

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-24: Historia de usuario ventas por cobrar.

HU Id Titulo Ventas por cobrar.

06 Descripcion:

listado de las personas que adeudan.

Como propietaria del taller quiero guardar los nombres de las personas que deben pagar por un

servicio o producto vendido y que se guarde la venta como por cobrar, para poder obtener un

Criterios de aceptacion:

Prioridad

Alta

Comprobar el guardado de una venta por
cobrar con el nombre del cliente.
Comprobar en la suma total ventas mes no
se considera las ventas por cobrar.
Comprobar el registrar del pago de una
venta por cobrar.

Comprobar la actualizacion registro se

actualiza al retirar ventas por cobrar.

Esfuerzo

Estimado

Real

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-25: Historia de usuario materias primas

HU Id Titulo Materias primas

07 Descripcion:

poder llevar un inventario de materiales.

Como propietaria del taller quiero registrar las materias primas nuevas y almacenadas para
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primas.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta
e  Comprobar el guardado de materia prima.
e Comprobar en el inventario se puede Estimado 3
actualizar. Esfuerzo
e Comprobar que estan todas las materias
Real 6

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-26: Historia de usuario mano de obra.

HU Id

Titulo Mano de obra

08 Descripcion:

que oferto para poder afadir este valor al precio de venta.

Como propietaria del taller quiero registrar el cobro de mano de obra por producto o servicio

vender.

Criterios de aceptacion: Prioridad Alta
e Comprobar que se registra el valor monetario
por mano de obra en cada producto o servicio. Estimado 3
e Comprobar que se actualiza el registro de
productos. Esfuerzo
e Comprobar que estan todos los productos a Real 5

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-27: Historia de usuario costos indirectos de fabricacion.

HU Id

Titulo

Costos indirectos de fabricacion.

09 Descripcion:

producto.

Como propietaria del taller quiero registrar el cobro de otros valores necesarios para elaborar

el producto o ejecutar el servicio que oferto para poder anadir este valor al precio de venta del

Criterios de aceptacion:

Prioridad

Alta

Comprobar que se registra el valor monetario
otros costos.

Comprobar que se anade el precio al precio de
venta.

Comprobar que se guarda el producto con los

nuevos valores.

Esfuerzo

Estimado

Real

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-28: Historia de usuario seguridad.

HU Id Titulo

Seguridad

10 Descripcion:

Como propietaria del taller quiero tener una clave y usuario para poder ingresar a la aplicacion.

de usuario o contrasefia.

Criterios de aceptacion: Prioridad Media
e Comprobar que se puede acceder solo con
el usuario y contrasefia. Estimado 3
e Comprobar que se guarde el usuario y
N Esfuerzo
contrasena.
e Comprobar mensajes de error de ingreso Real 4

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.2.8. Disefio de la interfaz del usuario

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Marca

Usuario

PIN

Entrar

Ilustracion 3-18: Pantalla
Login
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texto

Titulo vista

0.00

Producto

Nuevo Ver registro

Ilustracion 3-19: Pantalla inicio.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

E texto

Ilustracion 3-20: Pantalla mis ventas

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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Otros Costos

Configuracion

Tlustracion 3-21:Pantalla menu.

texto

Producta/Servicio

Materia Prima| |Mano de Obra

Utilidad

Precio * 0.00

Cancelar Guardar ver Stock

Tlustracion 3-22: Pantalla
Stock.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

69



— M
p— texto
bl tm i i
wid=d He readitls
UNId=d 08 madda
]
Losto
- i
LB a0
-
an
=l Syardar lar
2l ‘allEnda =

Ilustracion 3-23: Pantalla
materia prima.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

Jano de obrz
Cancelar | Guarda =

Ilustracion 3-24: Pantalla mano de obra

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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Ilustracion 3-25: Pantalla costos indirectos de fabricacion

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

it
&

Ilustraciéon 3-26: Pantalla
configuracion

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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3.2.9. Prototipado de la aplicacion

r w

0 e

Zapateria
Reina del Cisne

e Usuario
G Contrasefa

Registrarse

Yintu

——>
L W,

Hustracion 3-27: Prototipado pantalla de ingreso

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022

Inicio

Compras

T 0.00

Productos
Bolso 5.00% Mochila 15.00%
Zapatos 25008 Cambia tacon 4.50%

Resultados
S

Pintado chaqueta cuero 25.00%

o [ e Jl v

Hustracion 3-28: Prototipado pantalla de inicio.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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r & Inicio/Ventas
Inicio

Compras
Materia Prima o] [semana] [mes]
Productos
Resultados Fecha Total venta
julio 13 4508

Ventas por cobrar

Hustracién 3-29: Prototipado pantalla de ventas.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

. £ /Ventas/Detalle de Compra
Inicio

Compras

Fecha julio 13
Materia Prima

Total venta  37.21%
Productos

Resultados

Producte Cantidad c/u CiT

Cambic taco 1 450% 4508

Hustracién 3-30: Prototipado pantalla detalle de venta

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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= Compras -

Inicio

Compras
Materia Prima I DIA I l SEMANA I MES
Productos
Resultados Fecha Total compra
julio 13 450%
Total compras 450%

Hustracion 3-31: Prototipado pantalla compras.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

£ Compras/Nueva compra
Inicio
Compras i
Fecha julio 13 Total
Materia Prima
Productos Cantidad  Descripcion
Resultados [ 1 I_ !
Unidad de medida Costo unitario

Cantidad Descripcion C/U Total §

ca =3

Iustracién 3-32: Prototipado pantalla nueva compra

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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=  Materia Prima ~

Inicio

Compras
Materlal Medida Cantidad c/u
Materia Prima
Productos Cuero blance  metro " 4508
JEELEEED Cuero negre  metro " 4508
Cuero metro " 4508

Iustracién 3-33: Prototipado pantalla materia prima.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

=  Productos/Servicios ~

Inicio

Compras

Cantidad Producto/Serviclo Costo 8
Materia Prima

Productos 450% Cambio tacon 450%

Resultados

e —

Iustracién 3-34: Prototipado pantalla productos/servicios.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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' & Productos/Servicios/Nueveo
Inicio

Compras

Nombre
Materia Prima I
Productos
Resultados

a Materia prima

Mano de obra

g
; |

Unidades % utilidad

]

Preclo

) Calcior

0l g o

cuorar

Iustracién 3-35: Prototipado pantalla nuevo producto/servicio

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

= Resultados «

Inicio

Compras I DIA I SEMANA l MES I

Materia Prima

Productos Producto ¢/u  Unidades vendidas Total
Resultad
Seutace® | cambiotaco 4508 1 4508
Total ventas

Total descuenios

Total Compras

Total

Iustracién 3-36: Prototipado pantalla resultados.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.
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3.2.10. Colores

Los colores definidos para la UI/UX de la aplicacion movil se pueden visualizar en la tabla 3-18,

Tabla 3-29: Colores de la aplicacion

Color primario: #6CBD8D

Color secundario: #ASFAF4

Color terciario: #fBF4A9

Color texto —iconos #000000 -

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.3. Produccion

En la fase de produccion se construye la aplicacion movil con los requerimientos ya definidos y
las pruebas de aceptacion son usadas para evaluar la calidad del del aplicativo. Las pantallas de

la aplicacion se pueden observar a continuacion.

Tabla 3-30: Pantallas modulo productos y Orden de pedido.

Moédulo productos y Orden de pedido

La pantalla de productos terminados permite

Productos terminados . . . .
visualizar un registro con la cantidad, el

Filtrar por grupo
s Q nombre y el costo de los productos que se
ingresen para ser comercializados, tiene un
b e botén en la parte inferior para ingresar un
nuevo producto o servicio, para poder
grd . .. .
@ Cant, disponible:  $6.64 modificar y eliminar se desliza el dedo sobre
2
el item hacia el lado izquierdo para poder

seleccionar entre las dos opciones.

La pantalla nuevo producto permite el ingreso
de una nueva orden de pedido, donde al

NUEVO
terminar el proceso de elaboracion se reflejara

5_ en la lista de productos terminados, en la

pantalla tiene un campo de seleccion de grupo

para mantener un registro por grupos de los
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Productos

Nuevo producto

Nombre del producto:
Nombre

Descripcién:

Nombre producto:
tacos sra.
Carmita

#Unidades: 1

Tiempo

Grupo

Nuevo grupo

Escribe la descripcion del producto

Costo elaboracién por

CALCULAR COSTO unidad
ELABORACION
0
Cantidad
0
- +
Precio Venta Ganancia %

0 0

Costo de Elaboracion

Precio por unidad:

$0.00

Tiempo estimado de elaboracién

MATERIA
PRIMA

COSTOS
hud INDIRECTOS

Materia prima Mano de obra
directa directa
$0.00 $0.00

Costos indirectos Maquinaria

de fabricacion SO .00

$0.00

MANO DE
OBRA

S5 MAQUINARIA

productos en elaboracion, cuenta con un boton
inferior Nuevo grupo que le permite crear
grupos, continua con una entrada de texto para
el nombre y la descripcidn del producto, tiene
un botén para acceder al calculo de costo de
elaboracion, donde al terminar el proceso se
cargaran los datos de costo de elaboracion y la
cantidad, para terminar con el precio de venta,
donde el wusuario puede asignarle un
porcentaje de ganancia para el célculo de

precio.

La pantalla de costo de elaboracion permite la
eleccion de la materia prima, mano de obra, el
calculo de los costos indirectos de fabricacion
y la maquinaria involucrada en la elaboracion
de un producto, donde al completar estos
campos junto al tiempo estimado de
elaboracion, la aplicacion calculara el precio
por unidad del producto o productos a

elaborar.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-31: Pantallas modulo ingreso de venta y ventas

Médulo Orden de Pedido y Mddulo Resultados de ventas

Inicio

¢Pedido?

0$ o

MOCHILAS POLLOS LIBREADOS

@ | @ | &

mochila p machila pollo

pequeiia
988 63 228

@ GUARDAR BORRAR

Registro de ventas

=

Fecha compra Total compra $$

1 DIA ] [ SEMANA

julio 31 6.64$

Total vendido 6.64$

POR COBRAR

La pantalla de inicio permite seleccionar el
producto o servicio a vender, cuenta con un
boton “X COBRAR” permite registrar el
nombre del cliente que adeuda, el niimero
superior es el total por la compra y el icono a
su lado derecho es el boton de descuento,
donde el usuario reduce la cantidad monetaria
deseada del total. En la parte intermedia se
encuentran los botones de seleccion de
productos con su precio y en la parte inferior
se encuentran los 3 botones de borrar que
permite borrar toda la accién en curso, el
boton guardar la venta y el boton ventas que

dirige hacia el registro de ventas.

La pantalla registro de ventas permite ver el
registro de ventas, en la parte superior cuenta
con 3 botones de filtrado por dia semana y
mes, en la parte media se puede visualizar la
fecha y total de las ventas y en la parte inferior
se encuentra la suma total de ventas que se
actualiza de acuerdo a los botones de filtro por
ultimo se encuentra el botdn por cobrar que

direcciona a las ventas por cobrar.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-32: Pantallas modulo materia prima.

Modulo materia prima

Materia Prima

Filtrar por grupo

Grupo Q

Total elementos Total valor

4 $36.75

A4
@ / blanco
: Cant. 3 resma
5 V/U$2.50

canon
ghkgf

. Cant. 3 metro
W V/U $2.50
lona

blanco sublimada
Cant. 1.5 metro

=

NUEVO

Compras

Listado de compras

Fecha compra: Total: $15.20
lunes 31 jul. 2023

Total comprado 15.20$

La pantalla materia prima tiene un listado con
todos los materiales registrados, indicando el
nombre del material, la unidad de medida, la

cantidad disponible y el costo unitario.

Para el ingreso de nueva materia prima se
anade la pantalla compras donde se tiene en la
parte inferior un botén de ingreso nuevo
ademds se visualiza las compras realizadas
con tres botones filtro en la parte superior

correspondiente a dia, semana y mes.

La pantalla nueva compra permite el ingreso
de nuevo material al inventario de materia
prima, con entradas para la cantidad,
descripcion, unidad de medida y costo
unitario; con el boton afadir se puede
aumentar materiales y realizar una sola accion
de guardado con el boton guardar en la parte
inferior junto al botén de borrar que limpia

todo el registro nuevo.
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0845 @™ - LORENIRTE 5]

&

Hola, seleciona materia prima a comprar

cariocos
oonedoras

cuero corrugado

rojo con bordados
verdes

Broche Circular

metalico
imantado

gamuza
rojo y dorado

gasio@ -

&«

Materia prima: cariocos
Descripcion: oonedoras

Cant. en posecion: 10 Ultimo precio de compra:
unidad

Registre la nueva compra

Cantidad Precio de compra:

8 ¥ GUARDAR e

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-33: Pantallas modulos mano de obra y costos indirectos de fabricacion.

Médulos mano de obra y costos indirectos de fabricacion

Mano de Obra

Tipo de mano de obra

( wmeers. 3 )

Total el Total el
3 $1,150.00

aﬁ Puesto: zapatera

Tipo: Directo Pago mensual: $450.00

éﬁ Puesto: duefia

Tipo: Directo Pago mensual: $250.00

éﬂ- Puesto: carpintero

Tipo: Directo Pago mensual: $450.00

CANCELAR

Nuevo puesto de trabajo

Hola, Aqui crearemos los puestos laboralesEl
puesto y el pago mensual, adicionalmentepuede
anadir una descripcion de las tareas del puesto
laboral.

Puesto laboral

Pago mensual

0

Tareas

Tipo:

Selecione una opcién

CANCELAR GUARDAR

El modulo mano de obra y otros costos parten
desde la pantalla principal, en la pantalla
mano de obra se lista todos los puestos
laborales que registre el usuario como parte

del taller.

La pantalla de ingreso de mano de obra
permite el registro del puesto laboral que
necesita el taller junto a una descripcion de las
tareas y costo por mensual por su servicio,
permite adicionar mas de un solo personal con
el boton afiadir ubicado en la parte inferior, el

boton finalizar guarda todos los datos.
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Costos indirectos fabricacion

Ingreso de valores

Descripcion

Valor por mes

Total el
1 $45.00

Total el

Valores registrados:

servicios $45.00

basicos

La pantalla de costos indirectos de fabricacion
permite registrar nuevos costos y listarlos,
estos valores conciernen a arriendos y

servicios  basicos que se cancelan

mensualmente para el funcionamiento del

taller.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-34: Pantalla modulo de autenticacion.

Moédulo de autenticacion

Yintu.

Iniciar sesion

Usuario:
Usuario
Contrasena:

Contrasena

La pantalla de autenticacion permite el
ingreso al sistema si ingresa las credenciales

correctas.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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3.4. Estabilizacion

En la fase de estabilizacion se realiza la integracion de todas las funcionalidades y se verifica un
correcto funcionamiento de la aplicacion movil como se observa en la ilustracion 3-35, se realiza
la instalacion en los 13 equipos de la muestra y se verifica un correcto cumplimiento de las

funcionalidades en la aplicacion, en caso de encontrar problemas o errores se procede a corregir.

Datos procesados Fecibe datos
-‘—
View Viewhdodel Model
- ..
Entrada datos Enviadatos

Hustracion 3-37: Integracion de funcionalidades

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

3.5. Pruebas del sistema

En esta fase se realizan las pruebas al aplicativo moévil verificando el funcionamiento establecido
en las historias de usuario, validando con los criterios de aceptacion para lo cual se procede a

realizar las pruebas de aceptacion, la plantilla para evaluar se presenta a continuacion.

Id PA: Historia de usuario:

Descripcion:

Condiciones de ejecucién:

Pasos:

Resultado:

Evaluacion de la prueba

lustracion 3-38: Plantilla pruebas de aceptacion

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2022.

En la ilustracion 3-35 se puede observar la plantilla de las pruebas de aceptacion con los campos:
e Id PA: corresponde al identificador de historia de usuario.
e Historia de usuario: nombre de historia de usuario a evaluar.
e Descripcion: Descripcion de las funciones que el sistema debe cumplir.

e Condiciones de ejecucion: condiciones necesarias para la ejecucion de la prueba.
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e Pasos: se detalla los pasos seguidos para la ejecucion de la prueba.
e Resultado: descripcion de lo sucedido durante la prueba.

e Evaluacion de la prueba: Asignacion de aprobado en caso de cumplir, caso contrario

fallido.

3.5.1. Pruebas de aceptacion

Tabla 3-35: Prueba de aceptacion, Registrar productos o servicios

Id PA: 001 Historia de usuario: Registrar productos

Descripcion:

e Comprobar guardado del servicio.

o Comprobar que estan todos los servicios.

o Comprobar que se pueden modificar y guardar cambios.
e Comprobar que la lista se actualiza en caso de modificar.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado.

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria debe ir al ment del lado izquierdo, se visualizara una opcion
“Productos”, se mostrara una pantalla con la lista de todos los productos a vender, en la parte
inferior accedera a ingresar un nuevo producto, a través de un botdn, que abrira otra pantalla
en la cual ingresa el nombre del producto, precio y unidades a la venta; con su respectivo boton
de guardar.

Para verificar que se guardo y estan todos los productos se procede a la vista con la lista y se
actualizara la lista. En esta lista se deslizara sobre un item de la lista para acceder a las opciones

de modificar y eliminar.

Resultado:

El aplicativo guarda un producto.

Se visualiza que estan todos los productos guardados.

A través de la lista se accede a modificar un producto y se guarda lo cambios.

La lista se actualiza correctamente.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-36: Prueba de aceptacion, Registrar ventas.

Id PA: 002 Historia de usuario: Registrar ventas

Descripcion:
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e Comprobar guardado de la venta.
e Comprobar que no se pueden modificar las ventas.
o Comprobar las ventas registradas se pueden visualizar.

o Comprobar que el registro de ventas se actualiza al registrar una nueva venta.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado.

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria, se visualizara una pantalla de inicio donde se visualizara
todos los productos o servicios con su precio, para guardar una venta se selecciona un producto,
se registra la cantidad y se mostrara el total, permitird afiadir méas productos a la venta y se
guardara con un boton en la parte inferior.

Para visualizar las ventas, en la misma pantalla en la parte inferior, a través de un boton
“Ventas” se accedera a otra pantalla donde se listara las ventas, donde al seleccionar un item
se puede acceder al detalle de venta.

La lista de registro de ventas no permitird eliminar ventas.

Resultado:
El aplicativo guarda una venta.
En la lista de registro no se puede eliminar o modificar ventas.

Se visualiza las ventas y se actualiza el listado de acuerdo al ingreso de nuevas ventas.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-37: Prueba de aceptacion, Total ventas mes

Id PA: 003 Historia de usuario: Total ventas mes

Descripcion:
e Comprobar que las ventas sumadas correspondan al mes.
e Comprobar que la suma total sea correcta.

e Comprobar que el valor total de la venta se actualiza conforme ingresa nuevas ventas
en el mes.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado y tener registrado ventas.

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria, se visualizarad una pantalla de inicio donde se visualizara
todos los productos o servicios con su precio, para visualizar las ventas por mes y obtener el
total, en la misma pantalla en la parte inferior, a través de un botdn “Ventas” se accedera a otra
pantalla donde se listara las ventas, en la parte superior a través de un botén “Mes” se obtendra

todas las ventas realizadas en el mes y el total vendido.
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Resultado:
El aplicativo suma las ventas del mes y filtra correctamente todas las ventas pertenecientes al
mes.

Los valores calculados se actualizan conforme se ingresa nuevas ventas.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-38: Prueba de aceptacion, Total, compras mes

Id PA: 004 Historia de usuario: Total, compras mes

Descripcion:
o Comprobar que las compras se guardan.
e Comprobar que la suma total sea correcta.

o Comprobar que el valor total de compras se actualiza conforme ingresa nuevas
compras en el mes.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria, debe ir al ment del lado izquierdo, se visualizard una opcion
“Compras”, se mostrara una pantalla con la lista de todas las compras realizadas.

Para guardar una compra presionara un boton “Nuevo” en la parte inferior de la pantalla, que
desplegara un formulario donde se registrara los datos de fecha, cantidad, descripcion y costo
unitario de compra de un material, permitira afadir mas materiales y guardara. En la pantalla
de “Compras” se actualizard la lista de compras, y para ver las compras por mes, en la parte
superior un botén de filtro para mostrar todas las compras hechas en el mes, calculando el valor

total.

Resultado:
El aplicativo guarda las compras.
El aplicativo filtra correctamente las compras por mes y calcula el total.

Se actualiza los valores calculados correctamente con nuevas compras.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-39: Prueba de aceptacion, Total, ventas dia

Id PA: 005 Historia de usuario: Total, ventas dia.

Descripcion:

e Comprobar que las ventas correspondan al dia y semana.
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e Comprobar que la suma total sea correcta.

o Comprobar que el valor total de venta se actualice de acuerdo al ingreso de nuevas
ventas.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria, se visualizara una pantalla de inicio donde se visualizara
todos los productos o servicios con su precio, para visualizar las ventas por dia, semana y
obtener el total, en la misma pantalla en la parte inferior, a través de un boton “Ventas” se
accedera a otra pantalla donde se listara las ventas, en la parte superior a través de botones

“Dia” y “Semana” se obtendra todas las ventas realizadas y el total vendido.

Resultado:
El aplicativo filtra las ventas por dia y semana.
El aplicativo calcula el total acertadamente.

Se actualiza los valores calculados correctamente con nuevas ventas.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-40: Prueba de aceptacion, Ventas por cobrar.

Id PA: 006 Historia de usuario: Ventas por cobrar.

Descripcion:
e Comprobar el guardado de una venta por cobrar con el nombre del cliente.
e Comprobar en la suma total ventas mes no se considera las ventas por cobrar.
o Comprobar el registrar del pago de una venta por cobrar.

e Comprobar la actualizacion registro, se actualiza al retirar ventas por cobrar.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado y haber seleccionado un

producto o servicio

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria, se visualizard una pantalla de inicio donde se visualizara
todos los productos o servicios con su precio, para registrar una venta por cobrar en la parte
superior de la pantalla se accedera a registrar el nombre de la persona que adeuda, una vez
hecho esto la compra se guardara normalmente, pero se registrard como cuenta por cobrar.
Para visualizar las ventas por cobrar, accede al boton “Ventas” y dentro de esta vista accede al
boton “Por cobrar” que listara todas las ventas por cobrar con el nombre del deudor. En esta

lista si desea retirar a un deudor seleccionara la venta y marcara como pagado.

Resultado:
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El aplicativo guarda una venta por cobrar.
El pago de una venta por cobrar se registra y se actualiza el registro de ventas por cobrar
El aplicativo al calcular las ventas totales por dia, semana o mes no considera las ventas por

cobrar.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-41: Prueba de aceptacion, Materias primas.

Id PA: 007 Historia de usuario: Materias primas

Descripcion:
o Comprobar el guardado de materia prima.
e Comprobar en el inventario se puede actualizar.

e Comprobar que estan todas las materias primas.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado.

Pasos:
Una vez autenticada la propietaria registra las materias primas a través del modulo de compras,
para poder visualizar el inventario de materias primas, accede al menu lateral izquierdo en la

opcion “Materia prima”.

Resultado:
El aplicativo guarda una nueva materia prima.

El inventario de materias primas se actualiza correctamente y se verifica que estan todas.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-42: Prueba de aceptacion, Mano de obra.

Id PA: 008 Historia de usuario: Mano de obra

Descripcion:
e Comprobar que se registra el valor monetario por mano de obra en cada producto o
servicio.
o Comprobar que se actualiza el registro de productos.

e Comprobar que estan todos los productos a vender.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado e ingresar al formulario de

ingreso de un nuevo producto o servicio.

Pasos:
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Una vez autenticada la propietaria y estando en el registro de un nuevo producto o servicio,
accedera a ingresar el costo por mano de obra a través de un botdn, el cual mostrard un
formulario para ingresar la cantidad de mano de obra, su descripcion y valor a pagar; este valor
sera afiadido al costo del producto que se encuentra en proceso de ingreso.

Para afiadir este valor al costo final del producto o servicio se lo hara a través del calculo de

precio con un boton.

Resultado:
El aplicativo guarda el valor por mano de obra.
Se aumenta el valor monetario de la mano de obra al costo del producto.

Se guarda el producto y se actualiza el registro de productos a vender.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Tabla 3-43: Prueba de aceptacion, Costos indirectos de fabricacion.

Id PA: 009 Historia de usuario: Costos indirectos de fabricacion.

Descripcion:
e Comprobar que se registra el valor monetario otros costos.
o Comprobar que se afiade el precio al precio de venta.

o Comprobar que se guarda el producto con los nuevos valores.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que estar autenticado e ingresar al formulario de

ingreso de un nuevo producto o servicio.

Pasos:

Una vez autenticada la propietaria y estando en el registro de un nuevo producto o servicio,
accedera a ingresar costos indirectos de fabricacion a través de un boton, el cual mostrara un
formulario para ingresar la descripcion y valor a pagar; este valor sera afiadido al costo del
producto que se encuentra en proceso de ingreso.

Para afadir este valor al costo final del producto o servicio se lo hara a través del calculo de

precio con un boton.

Resultado:
El aplicativo guarda el valor por costos indirectos de fabricacion.
Se aumenta el valor monetario al costo del producto.

Se guarda el producto y se actualiza el registro de productos a vender.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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Tabla 3-44: Prueba de aceptacion, Seguridad

Id PA: 010 Historia de usuario: Seguridad

Descripcion:
e Comprobar que se puede acceder solo con el usuario y contrasena.
e Comprobar que se guarde el usuario y contrasefia.

o Comprobar mensajes de error de ingreso de usuario o contraseiia.

Condiciones de ejecucion: El usuario tiene que tener instalado la aplicacion movil

Pasos:

Una vez instalada la aplicacion la propietaria a través de la pantalla de login podra acceder a
registrarse, con un botén que mostrara un formulario de registro: cédula, nombre, correo,
contrasefia. Una vez registrada podra acceder con su niumero de cédula como usuario y la
contrasefia establecida en el registro. En caso de errores la aplicacion mostrard mensajes de

€1Tor.

Resultado:
El aplicativo registra al usuario.
El aplicativo muestra mensajes de error en caso de mal ingreso de datos.

El aplicativo solo permite acceder con el usuario y contrasefias correctas.

Evaluacion de la prueba: Aprobado

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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CAPITULO IV

En este capitulo se analizan los resultados obtenidos de la investigacion planteada. Estos
resultados definen la aceptacion o rechazo de una de las hipoétesis. Para ello, se expresa los valores
obtenidos de la evaluacidn realizada, realizando el acercamiento respectivo con los propietarios
procediendo a instalar la aplicacion, realizar la capacitacion del uso de la herramienta,
recopilacién de datos y evaluacion de la usabilidad de la aplicacion. Los resultados fueron
recopilados con la ayuda de una encuesta basada en los formularios SUS (System Usability Scale)

y CSQU (Computer System Usability Quetionnaire)

4. RESULTADOS

En el cuarto capitulo se describe el proceso de la evaluacion del aplicativo con respecto a la
calidad de uso segln la norma de calidad ISO/IEC 25010, para lo que se aplic6 una encuesta
basada en el cuestionario SUS (System Usability Scale) y CSUQ (Computer System Usability
Quetionnaire), este Gltimo es una herramienta que evalta el nivel de utilidad, calidad de interfaz
y calidad de la informacion. Ya que es una adaptacion entre los dos cuestionarios el aplicativo

oscila en una puntuacion de entre 4,85 — 5.

4.1. Evaluar usabilidad

Para la evaluacion se toma la caracteristica usabilidad descrita en la ISO/IEC 25010, se utilizé la
encuesta como técnica de recoleccion de datos, dicha encuesta fue adaptada entre SUS y CSUQ.
La Muestra fue 13 propietarios de talleres artesanales que realizan actividades de elaboracion de

articulos de forma artesanal, en la tabla 4-1 se pueden apreciar los resultados.

Tabla 4-1: Resultados de encuesta

Propietarios de Talleres Artesanales Resultado | Promedi

DESCRIPCION 1‘2‘3‘4‘5‘6‘7‘8‘9‘10‘11‘12‘13 final o sobre 5

Adecuacion reconocible 4.79

1 ;Creo que me
gustaria utilizar
esta aplicacién con
frecuencia?

2 ;Descubri que las
diversas funciones
de este sistema |4 | 5 |S|S5S|S5|S5[5]|5|5] 5 5 4 5 63 4.85
estaban bien
integradas?

3 (La informacién
es efectiva para
ayudarme a|5| 4 |5|5|4(4|5|5]|5]|35 5 5 5 62 4.77
completar las
tareas y escenarios?

515|554 |5|5|5|4|5]|4]|5]|5 62 4.77

92



Facilidad de aprendizaje 4.62

4 ;En general, estoy
satisfecho con lo
facil que es usar la| 5 5 45141415 4 5 5 5 4 5 60 4.62

aplicacion?

5 .Fue facil

aprender ausar la | 4 | 5 |4 |4 (45|55 |5] 5 5 5 4 60 4.62
aplicacion?
Facilidad de uso 4.89

6 (Puedo completar
mi  registro de
manera efectiva [ 5| 5 | 5|5 |5|55|5]5 5 5 5 5 65 5.00
usando la
aplicacion?

7 <Necesitaba
aprender muchas
cosas antes de |4 | 3 |5 |5([5|5|5|5|5]|5 5 5 5 62 4.77
poder empezar con
esta aplicacion?

Proteccion contra errores 4.81

8 (la aplicacién da
mensajes de error
que me dicen
claramente como
solucionar
problemas?

514|455 |5|5]|5(5]|5 |5 |5]|4 62 4.77

9 ;Cada vez que
cometo un error al
usar el aplicativo, | 4 | 5 | S| 5|5 |5[5|5|5] 5 4 5 5 63 4.85
me recupero facil y
rapidamente?

Diseiio y experiencia visual 5.00

10 ;La interfaz de

la  aplicacion es | 5| 5 [5/5|5(5|5|5|5|5|5]|5]5 65 5.00
agradable?

11 ;Me gusta usar

la interfaz de la | 5| 5 |5|5|5|5|5|5|5]|5 5 515 65 5.00
aplicacion?

12 JLa
organizacion de la
informacién en las | 5 | 5 | 5|5 |5 |55 |5 |55 5 5 5 65 5.00
pantallas del
aplicativo es clara?

Accesibilidad 5.00

13 ;La informacion
proporcionada
para el aplicativo es
facil de entender?

SIS {5555 |5|5|5]5 |5 |55 65 5.00

14 ;Puedo
completar mi
registro
rapidamente
usando el
aplicativo?

SIS |S5S|S5S|S5|S5|5|5|5]|5 5|55 65 5.00

Promedio Total 62.94 4.85

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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De acuerdo a los resultados de la tabla 4-1, El resultado promedio de la evaluacion de usabilidad,
respecto a la aplicacion movil, corresponde a 4.85 sobre 5, en cuanto al apartado de adecuacién
reconocible, especificamente la pregunta numero 6 evidencia que existe la posibilidad de mejorar
el aprendizaje de uso de la aplicacion, Se puede notar una puntuacion favorable en las preguntas
13 y 14 referentes a la accesibilidad marcando un promedio excelente de 5 demostrando que los
usuarios pudieron entender la informacion proporcionada por la aplicacion moévil y de igual

manera completaron el proceso de registro de una manera rapida.

A cada sub caracteristica se le asigna una ponderacion para conocer el nivel de usabilidad de la
aplicacion movil, en la tabla 4-2 se describen los valores porcentuales vinculados. Acorde a la
autora (Aldana, A. 2014, citado en (Paniagua, et. Al, 2020)) A cada criterio se le asigno la
respectiva ponderacion segin la prioridad de acuerdo a las caracteristicas, metas y
propositos de un EVA, donde las mas importantes son: capacidad de adecuacion, la facilidad de
aprendizaje y por ultimo la facilidad de uso, que, al ser un aplicativo mévil, se lo puede instalar
en un dispositivo y tenerlo a disposicion en el momento que se necesite ingresar datos importantes

del emprendimiento.

Tabla 4-2. Ponderacion Usabilidad

Caracteristica | Sub-Caracteristicas Porcentaje

Usabilidad Capacidad de adecuacion 30%
Facilidad de aprendizaje 20%
Facilidad de uso 20%
Proteccion contra errores 10%

Disefio y experiencia visual | 10%
Accesibilidad 10%
Total 100

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
4.1.1. Andlisis de resultados de usabilidad

Para realizar el analisis de resultados, se presenta la tabla 4-4 donde se visualiza los porcentajes
de usabilidad por sub caracteristica y pregunta, para ellos se us6 los valores ponderados y el valor

promedio, sobre 5.
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Tabla 4-3. Resultados de las sub caracteristicas y preguntas de usabilidad

. Porcentaje
g Promedio
Preguntas Ponderacion sobre 5 de
usabilidad

Capacidad de adecuacion 30% 4.79 28.76%
1 ;Creo que me gustaria utilizar esta
aplicacion con frecuencia? 10% 4.77 9.53%
2 (Descubri que las diversas funciones de
este sistema estaban bien integradas? 10% 4.85 9.69%
3 ¢(La informacion es efectiva para
ayudarme a completar las tareas y 10% 4.77 9.53%
escenarios?
Facilidad de aprendizaje 20% 4.62 18.48%
4 (En general, estoy satisfecho con lo facil
que es usar la aplicacion? 10% 4.62 9.23%
5 ¢ Fue facil aprender a usar la aplicacion? 10% 4.62 9.23%
Facilidad de uso 20% 4.89 19.54%
6 ;Puedo completar mi registro de manera
efectiva usando la aplicacion? 10% 5.00 10.00%
7 (Necesitaba aprender muchas cosas antes
de poder empezar con esta aplicacion? 10% 4.77 9.54%
Proteccion contra errores 10% 4.81 9.61%
8 ;la aplicacion da mensajes de error que me
dicen claramente como  solucionar 5, 477 476%
problemas?
9 (Cada vez que cometo un error al usar el
aplicativo, me  recupero  facil vy 5% 4.85 4.84%
rapidamente?
Disefio y experiencia visual 10% 5.00 10.00%
10 ;La interfaz de la aplicacion es 79 5.00 7.00%
agradable?
11 ;Me gusta usar la interfaz de la 79 5.00 7.00%
aplicacion?
12 ;La organizacion de la informacion en 5.00 6.00%
las pantallas del aplicativo es clara? 6%
Accesibilidad 10% 5.00 10.00%
13 ;La informacion proporcionada para el 5.00 5.00%
aplicativo es facil de entender? 5%
14 ;Puedo completar mi registro 5.00 5.00%
rapidamente usando el aplicativo? 5%

Total, Usabilidad 100% 4.85 96.38%

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
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De acuerdo a la tabla 4-4, se visualiza detalladamente las sub caracteristicas y su ponderacion las
cuales son: 1. En la capacidad de adecuacion se obtuvo 28.76% sobre el 30%, 2. En la facilidad
de aprendizaje se obtuvo 18.48% sobre 20%. 3. En la facilidad de uso estimo en similar porcentaje
19.52%. 4. En la proteccion contra errores en la aplicacion moévil se obtuvo un 9.61% sobre el
10% ponderado. 5. En lo que respecta a Disefio y experiencia visual y Accesibilidad terminaron
con un porcentaje de 10% sobre 10%, concluyendo asi que la aplicacion movil presenta un total

de 96.38% de usabilidad en un buen nivel, como se observa en la Ilustracion 4-1.

USABILIDAD DE APLICACION

120,000%
100,000%
80,000%
60,000%

40,000%

20,000%

0,000%

Usabilidad

Iustracion 4-1: Nivel de usabilidad de la aplicacion

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Las ilustraciones 4-2 y 4-3, describe el porcentaje alcanzado por cada sub caracteristica planteada
en el proceso evaluativo del aplicativo movil. Marcando un alto porcentaje en cuanto a la
capacidad de adecuacion (28,76%), facilidad de aprendizaje (18,48%), y la facilidad de uso con

un 19,52%; esto sustenta el nivel de usabilidad — practico del sistema.
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Subcaracteristicas de Usabilidad
120,000%
100,000%
80,000%
60,000%
40,000%

20,000%

0,000%

B Capacidad de adecuacion M Facilidad de aprendizaje
M Facilidad de uso B Proteccion contra errores

M Disefio y experiencia visual B Accesibilidad

Tlustracion 4-2: Sub caracteristicas de usabilidad

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

NIVEL DE USABILIDAD - SUB
CARACTERISTICAS

35%
30%
25%
20%

15%
10%
s i

0%
Capacidad de Facilidad de Facilidad de  Proteccion Disefioy  Accesibilidad
adecuacién  aprendizaje uso contra errores experiencia
visual

® Ponderacion ™ Porcentaje de usabilidad

Tlustracion 4-3: Nivel de usabilidad - sub caracteristicas

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

4.1.2. Andlisis de tiempos

Para elaborar el analisis del aplicativo en cuanto a tiempo se efectuaron dos tipos de analisis, el
primero parte de la observacion y recepcion de tiempos en cada uno de los procesos llevados a
cabo de forma manual, mientras que el segundo proceso se enfoca en la toma y registro de tiempos
de respuesta dentro del aplicativo movil para cada uno de los procesos que han sido desarrollados.

La tabla con los tiempos registrados se encuentra en el Anexo D.
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Este analisis esta enfocado en el tiempo total del calculo de costos para el emprendimiento, esto

sera detallado de forma manual y el proceso con el aplicativo.

4.1.1. Andlisis Descriptivo
4.1.1.1. Proceso de calculo de materia prima

En la tabla 4-6 se muestran los resultados obtenidos de la eficiencia del aplicativo para el proceso
de calculo de materia prima, por lo cual se tom6 en consideracion los calculos del promedio, la

desviacion estandar, el valor minimo y maximo de los tiempos obtenidos en este proceso.

Tabla 4-4: Estadistica descriptiva de Eleccion de materia prima.

Proceso de eleccion de . . .
o Tiempo manual Tiempo Sistema
R1 240 23
R2 180 26
R3 120 28
R4 300 30
R5 240 27
R6 240 30
R7 180 28
R8 360 25
R9 240 26
R10 180 28
R11 180 28
R12 120 26
R13 180 25
Tiempo manual Tiempo Sistema
MEDIA 212,3076923 26,92307692
DESVIACION ESTANDAR 67,59608546 2,019139192

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

En la ilustracion 4-6, se puede denotar la clara reduccion de tiempo en el proceso de calculo de
materia prima, con el sistema actual se reduce a 7,88 veces en relacion al proceso efectuado de
forma manual, sin el aplicativo, lo que determina que el proceso disminuyo en un 87,32% en

comparacion con el método tradicional.
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media

M Sistema M manual

Ilustracion 4-4: Histograma de calculo de materia prima

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
4.1.1.2. Proceso de Calculo de mano de obra

En este proceso confluyen caracteristicas de especializacion de la mano de obra de trabajo, por lo
cual aqui se seleccionara al profesional a cargo de la elaboracion del producto y el costo que
representara dicha eleccion, lo que la sumara para la determinacion del costo total de una obra.
En cuanto al analisis de tiempos muestra que el promedio fue de 226,15 segundos de forma
manual y 6,615 segundos con el sistema. En cuanto a la desviacion estandar marco 43,5
manualmente y 0,506 con el aplicativo.

Tabla 4-5: Estadistica Calculo de mano de obra

R1 300 7
R2 240 6
R3 180 7
R4 240 7
R5 240 7
R6 180 6
R7 240 7
R8 300 7
R9 180 6
R10 240 7
R11 240 6
R12 180 7
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R13 180 6
Tiempo manual Tiempo Sistema
MEDIA 226,1538462 6,615384615
DESVIACION ESTANDAR 43,50066312 0,506369684

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

En la ilustracidon 4-7, se puede apreciar la diferencia en cuanto a la reduccion de tiempo en el
proceso de calculo de mano de obra, con el sistema actual se reduce a 34,24 veces en relacion al
proceso efectuado sin el aplicativo, lo que determina que el proceso disminuyo en un 97,08% en

comparacion con el método tradicional.

120,00%
100,00%

100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%
2,92%

0,00%
media

M Sistema manual

Hustracion 4-5: Histograma de Mano de Obra

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.
4.1.1.3. Proceso de Célculo de Costos indirectos de fabricacion

En el médulo de registro de costos indirectos de fabricacidn para obtener valores que permitieron
evaluar la eficiencia del sistema se tomo en consideracion el promedio, la desviacion estandar el
valor minimo y maximo de los tiempos obtenidos durante este proceso, en los cuales se obtuvo
un tiempo promedio 221,53 segundos sin el aplicativo y 2,384 segundos con el sistema. Dentro

de la desviacion estandar, se calculd un valor de 37,825 sin el sistema y 0,506 con el sistema.

100



Tabla 4-6: Estadistica de Calculo de Costos indirectos de fabricacion

R1 240 2
R2 240 3
R3 240 2
R4 180 3
RS 180 3
R6 240 2
R7 240 2
R8 300 2
R9 180 3
R10 240 3
R11 180 2
R12 240 2
R13 180 2
Tiempo manual Tiempo Sistema
MEDIA 221,5384615 2,384615385
DESVIACION ESTANDAR 37,82551032 0,506369684

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

En la ilustracion 4-8, se observa la reduccion de tiempo en el calculo de costos indirectos de
fabricacion, determina que el proceso disminuyo en un 98,93% en comparacion con el método

tradicional.

120,00%

100,00%

100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

1,07%

0,00%
media

W Sistema M manual

Ilustracion 4-6: Histograma de costos indirectos

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

101



4.1.1.4. Proceso de Calculo de Costos

En el apartado de Calculo de Costos para obtener valores que permitieron evaluar la eficiencia
del sistema se tomd en consideracion el promedio, la desviacion estandar el valor minimo y
méaximo de los tiempos obtenidos durante este proceso, en los cuales se obtuvo un tiempo
promedio 660 segundos sin el aplicativo y 35,923 segundos con el sistema. Dentro de la

desviacion estandar, se calcul6 un valor de 114,891 sin el sistema y 2,215 con el sistema.

Tabla 4-7: Estadistica de Calculo de Costos

PROCESO DE CALCULO DE
e TIEMPO MANUAL | TIEMPO SISTEMA
R1 780 32
R2 660 35
R3 540 37
R4 720 40
R5 660 37
R6 660 38
R7 660 37
RS 960 34
R9 600 35
R10 660 38
R11 600 36
R12 540 35
R13 540 33
Tiempo Manual Tiempo Sistema
MEDIA 660 35,92307692
DESVIACION ESTANDAR 114,8912529 2,215909838

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

En la ilustracion 4-9, se puede denotar la clara reduccion de tiempo en el proceso de gestion de
costos, sumando la totalidad de procesos aplicados en el sistema este proceso disminuyo en un

94,56% en comparacion con el método tradicional.

102



120,00%

100,00%

100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%
5,44%

0,00%
media

MW Sistema M manual

Iustracion 4-7: Histograma de las medidas de la gestion de costos.

Realizado por: Tulcanazo, Edison, 2023.

Luego de contrastar datos obtenidos de tiempos en procesos manuales y con el sistema, queda
comprobada la hipoétesis alternativa: La aplicacion mévil para el registro de la contabilidad de
costos del taller Reina del Cisne mejora el tiempo el calculo de costo de produccion de los
articulos que elabora el taller. Queda realmente comprobado como se muestra en la ilustracion
4-4, en donde se ve una notoria reduccion de mas del 90%, comparado con el método tradicional

que algunos casos puede pasar por alto detalles que generen perdidas al emprendimiento.
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CONCLUSIONES

Se identifico los procesos contables de ventas, proceso de registro de ventas en cuaderno y el
proceso de ganancia o pérdida, obtenidos a través del caso practico Taller de Zapateria Reina del
Cisne que ofrece el servicio de elaboracion de calzado bajo pedido, determinando de esta manera
los procesos que posee, de este modo se evidencia que en los emprendimientos a menor escala
existen procesos contables que requieren ser atendidos para el fortalecimiento de su negocio y

crecimiento en el mercado.

Para el desarrollo de los diferentes modulos de la aplicacion movil se utilizdo como metodologia
para la gestion del proyecto a Mobile-D al ser una metodologia orientada a aplicaciones moviles,
permitio un avance versatil y agil durante el desarrollo de la aplicacion, permitiendo adaptarse al
cambio de requerimientos, para el backend se usd6 SQLite al ser un gestor compatible con la
plataforma de desarrollo Xamarin, una plataforma amplia del desarrollo de .net permitiendo el
desarrollo con lenguaje C# y permitir su uso de manera libre, para el frontend se hizo uso del

lenguaje declarativo XAML propio de Microsoft

Los procesos de evaluacion de usabilidad son aspectos importantes, los cuales deben ser tomados
en cuenta al momento de desarrollar cualquier tipo de sistema, de manera especial si dicho sistema
tendra una relacion directa con las personas. Es de suma importancia que le software sera facil de
aprender y de usar, estas dos caracteristicas influyen de forma directa en el fracaso o éxito de este
tipo de productos. Considerando que este tipo de aplicativos es usado por distintas personas, con
diferentes capacidades, es conveniente hacer pruebas con los usuarios directos, para lograr

consolidar una idea de posibles consumidores.

Las herramientas utilizadas fueron SUS (System Usability Scale) y CSUQ (COmputer System
Usability Quetionnaire), mismas que fueron aplicadas en 13 emprendimientos que realizan
actividades de elaboracion de calzado bajo pedido, similares al caso practico Taller de Zapateria
Reina del Cisne del Mercado Municipal Cotocollao, y arrojaron datos satisfactorios, dejando en

evidencia que el aplicativo movil mantiene un alto grado de usabilidad (4,85 -5).

La ISO-25010 es un estandar enfocado hacia la calidad de software en uno de sus apartados se
basa en la eficiencia del software en usabilidad y tiempo, luego de un analisis de datos recopilados
en las pruebas realizadas con el sistema implementado, se evidencia una reduccion significativa
del 87,32% en los procesos analizados, en cuanto a la usabilidad del aplicativo marca un

porcentaje del 96% del total de porcentajes de las caracteristicas analizadas en ese apartado.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda la utilizacion de la arquitectura MVVM en proyectos software ya que brinda
mayor rapidez en el desarrollo, ya que permite separar la lo6gica de presentacion de la logica del
negocio, garantizando que al realizar cambios en la interfaz de usuario no afecte el

funcionamiento de la logica de la aplicacion.

Se recomienda aplicar la metodologia Mobile-D en futuros proyectos de tipo aplicaciéon mévil ya
que posee flexibilidad para adaptarse a cambios que surgen en los requerimientos del usuario,

ademas de permitir un enfoque a solo aplicacion moévil.

Se recomienda seguir trabajando en el proyecto, implementando nuevos modulos que aporten al
crecimiento de la aplicacion movil y apoye al emprendedor a menor escala, es fundamental en la
sociedad actual que cualquier tipo de empresa PYMES, lleve un registro computarizado de sus
movimientos ya que esto le facilitaria varios aspectos en cuanto: al control financiero, declaracion
de impuestos, reposicion de inventario, reposicion de materia prima, calidad de materiales,
proveedores, clientes frecuentes entre otras funciones que pueden resultar bastante atractivas al

momento de utilizar un dispositivo moévil.

Se recomienda que el presente proyecto sea tomado como base para la implementacion de este
sistema en otro tipo de espacio comercial, educativo, cultural, contable entre otros. La
sistematizacion de procesos disminuye costos, multas, entre otros requerimientos necesarios para
tener un negocio estable. En la actualidad existen varios aplicativos gratuitos que pueden
colaborar con los emprendimientos no solo en el registro contable sino también en aspectos

importantes establecidos dentro de los procesos mas comunes de un negocio.
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ANEXOS

Anexo A. Encuesta de Necesidades y expectativas
Encuesta de necesidades y expectativas
Se agradece su colaboracion al llenar la encuesta, por favor considere la opcién mas
cercana a su realidad, la informacidn que proporcione serd utilizada para conocer el grado
de aceptacion de una nueva aplicacion, considere que la informacion suministrada sera
confidencial

1. Género

O Masculino
O Femenino

O Prefiero no responde

O 18 -29
O 30-49
O 50-69

O Mayor a 69

3. Nivel de educacion

O Primaria
O Secundaria
O Superior

4. ;Qué dispositivo maneja con mayor facilidad?

O Celular o Smartphone

O Computador o laptop

5. ¢ Qué tipo de sistema operativo tiene su celular?

O Android
O i0S

6. (Cuadl es la forma mas habitual para registrar los movimientos econémicos para la
elaboracion de su producto? materia prima, compras, otros



10.

11.

Papel y lapiz
Hojas Excel

Software Contable

OO000O

No llevo registro

(Actualmente utiliza algun programa o método para calcular el costo de elaboracion de
productos en su taller?

O Si
ONO

Si la respuesta de la pregunta 7 es afirmativa, ;Qué tipo de herramienta usa para el
calculo de costo de elaboracion?

(Qué tan importante considera usted calcular correctamente el costo de elaboracion de
un articulo para el beneficio de su taller?

O Muy importante

O Importante

O Moderadamente importante
O De poca importancia

O Sin importancia

(Cuanto tiempo dedica normalmente a calcular el precio de elaboracion de sus
productos?

O 10 min - 30 min

O 31 min - 60 min

O 61 min - 90 min

O 91 min - 120 min

(Qué insumos toma en cuenta para calcular el costo de elaboracion de su producto?

O Mano de obra

O Materia prima



12.

13.

14.

(Considera necesario llevar un registro de la materia prima, saldos de material y otros
gastos para la elaboracion de su producto?

O Muy necesario

O Necesario
O Neutral

C Poco necesario

O No es necesario

En caso de que usted pueda escoger una aplicacion para calcular el costo de elaboracion
de su producto, ;Qué tipo de aplicacion elegiria?

O Programa de escritorio
O Aplicacion movil

O Sitio Web

(Qué caracteristicas le gustaria ver en una aplicacion para el calculo de costo de
elaboracion de un producto?

Interfaz facil de usar

Calcular precios de costo de produccion
Gestionar materia prima

Registrar costos de arriendo, agua y luz
punto de equilibrio

utilidad del producto

Inventarios de stock

Depreciacion de maquinas

OO0O0OO0OOOOO

Otras
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