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RESUMEN

En la presente tesis se efectud el desarrollo de la aplicacion mévil para
la asociacion Ichimay Wari mediante la tecnologia de realidad aumentada
visualizando los productos en 3D ademas de su personalizacion con el
objetivo de incrementar las ventas. La asociacion se encuentra ubicado en el
distrito de Lurin, contando con 11 talleres de los cuales sus principales
categorias son ceramicas, retablos y telares. Los artesanos no manejaban
ninguna herramienta de apoyo para la venta de productos de artesania, el
control de ventas se operaba de manera manual y sus productos solo eran
promocionados en ferias y eventos realizados por Mincetur. Para el desarrollo
se planted utilizar el método scrum para gestionar el proceso de construccion
de la aplicacién, el cual comprende las fases de inicio, planificacion y
estimacioén, implementacion, revision y retrospectiva, por ultimo, la fase de
lanzamiento. Los resultados muestran que el desarrollo de la aplicacién mévil
logré reducir el tiempo de compra del producto, asi como el incentivo de
adquirirlo mediante ofertas, promociones y descuentos, ademas de conceder
al artesano visualizar indicadores de ventas de manera facil y atractiva
mediante la herramienta de Power Bl permitiendo analizar datos

representandolo mediante informes para la toma de decisiones del negocio.

Se concluy6 que a través del aplicativo mévil interactiva consolida la

decision del usuario al realizar una compra de forma sencilla, rapida y segura.

Palabras clave: Realidad aumentada, Cloud computing, E-commerce,

Scrum.



ABSTRACT

In this thesis, the development of the mobile application for the Ichimay
Wari association was carried out using augmented reality technology,
displaying the products in 3D as well as their customization in order to
increase sales. The association is located in the district of Lurin, with 11
workshops of which its main categories are ceramics, altarpieces and looms.
The artisans did not use any support tool for the sale of handicraft products,
the sales control was operated manually, and their products were only
promoted at fairs and events held by Mincetur. For the development, it was
proposed to use the scrum method to manage the application construction
process, which includes the initiation, planning and estimation,
implementation, review and retrospective phases, finally the launch phase.
The results show that the development of the mobile application managed to
reduce the time of purchase of the product, as well as the incentive to acquire
it through offers, promotions and discounts, in addition to granting the artisan
to visualize sales indicators in an easy and attractive way through the tool of
Power BI allowing you to analyze data by representing it through reports for
business decision making. It was concluded that through the interactive
mobile application it consolidates the user's decision when making a purchase

in a simple, fast and secure way.

Keywords: Augmented reality, Cloud computing, E-commerce, Scrum.



INTRODUCCION

En la actualidad, en el Peru existe mucha riqueza por explotar y entre
ellos estan nuestros artesanos con ganas de sobresalir dia a dia
compartiendo su cultura a la sociedad, los turistas al quedar impactados al
comprar un buen recuerdo y manifestar la tradicion en su pais. Es por ello por
lo que encontramos una gran oportunidad para los artesanos apoyandolos a
comercializar sus productos y preservar sus técnicas milenarias que es

considerado como patrimonio cultural inmaterial peruano.

La asociacion actualmente conocida como Barrio del Artesano proviene
de dos culturas pre-Incas que se dedicaron a la produccion de ceramicas
dandoles color mediante diferentes tipos de plantas haciéndolo de forma
natural. Ichimay, quienes fueron los antiguos pobladores de Lurin
perteneciendo al primer imperio andino, que se desarrollaba en la region de

Ayacucho.

En los afios 80 donde se impuso el miedo, masacres y atentados;
Sendero luminoso uno de los grupos mas temibles en aquella época,
provocaron la huida de estos pobladores, pues aquellos llegaron desde
Ayacucho a Lima, muchos de ellos alojandose en diferentes distritos. El
concejo de Lurin brind6 facilidades para comprar terrenos a personas de

bajos recursos como lo eran ellos.

Es ahi donde 25 artesanos se reunieron y tuvieron la iniciativa de formar

una asociacién teniendo como deseo que sus trabajos sean valorados.
En el afio 2001 se organizo6 legalmente la asociacion siendo asociada a
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la Central Interregional de Artesanos del Pera. En el Barrio de artesanos se
encuentra el local donde venden sus productos a sus clientes potenciales,
turistas extranjeros, vacacionista nacional, turistas de negocios y empresas
minoristas. Para elaborar la presente investigacion se ejecuto el trabajo de
campo que consistié en la visita al barrio del artesano donde se encuentran
los talleres artesanales, los que a su vez son viviendas de los propios
artesanos. Posteriormente se elaboraron entrevistas a cada artesano
teniendo como base la tradicion ceramista, textileria y retablo; esta
informacion permitio observar de qué manera se identifican con el trabajo
artesanal que ejecutan y también como perciben la produccion relatandonos
gue sus productos no son valorados en ocasiones compitiendo con el

mercado chino reduciendo sus precios para obtener un poco mas ingresos.

Es por ello por lo que se analiz6 como generar ingresos conociendo la
situacion mas prometedora del mercado digital donde el internet se ha vuelto
parte de la vida habitual de los usuarios, conectados mas de la mitad de la
poblacién mundial, muchos de ellos a través de sus dispositivos méviles
Smartphone, no solo interactuando si no trabajando, adaptando lo fisico a lo
virtual de manera rentable y eficiente con solo dar un Clic. De tal manera que
las ventas virtuales crecen a pasos agigantados, cada vez es mas frecuente
gue las personas eligen comprar a través de Internet.

El mercado de Ila comercializacion de productos seguird
transformandose con diferentes tendencias como busqueda por voz,
inteligencia artificial, disminucion de tiempos de entrega y la integracion de
nuevas generaciones que tienen distintos habitos y preferencias de compra.

Con el apoyo del Mincetur y la asociacién, se logré desarrollar una
aplicaciéon movil con el proposito de incrementar las ventas de los productos
artesanales, buscando rescatar, preservar y colaborar con la difusion de
técnicas de ceramicas, arte textil y retablos. De esa manera ayudar a los
artesanos a reforzar su identidad cultural revalorando sus raices dandole un

valor agregado a sus productos.

El presente trabajo se organizo en seis capitulos de la siguiente manera:

En el primer capitulo se describe la evolucion historica de la asociacion, asi
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como la conformacion de los artesanos que laboran en cada taller. De igual
manera se explico la dificil situacién por la cual la asociacion atravesaba
debido a la coyuntura de la emergencia sanitaria, perdiendo ventas y

afectando el prGspero negocio que tenian organizado.

En el segundo capitulo se menciona el sustento tedrico de la
investigacion como realidad aumentada, cloud computing, e-commerce y los
fundamentos de la metodologia scrum.

En el tercer y cuarto capitulo se describe el despliegue de los
entregables de acuerdo con la definicion de la metodologia scrum, asi como
el desarrollo de cada entregable.

Como resultado en el capitulo cinco se obtuvo los resultados de los
objetivos representado mediante indicadores y métricas, encuestas
realizadas al usuario, imagenes, figuras y tablas como evidencia del producto
alcanzado con la finalidad de desarrollar una aplicacion en Android y iOS.
Con la solucién brindada permitié efectuar al usuario una compra concreta
sin necesidad de acercarse fisicamente al local de la asociacion. Ademas de

realizar una compra personalizada de acuerdo con sus gustos y preferencias.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Situacién problematica

Actualmente en el Peru, los artesanos inscritos segun el Registro
Nacional del Artesano (RNA) alcanzé la suma de 76 085 a nivel nacional,
participando en eventos planificados por Mincetur, identificandose como tal y
siendo reconocidos por su actividad artesanal. Muchos de los artesanos
registrados en el RNA se encuentran en regiones de la sierra, siendo
Cajamarca (9 por ciento, Puno (11por ciento) y Cusco (17 por ciento) las que
concentran el mayor nimero de artesanos. Les siguen las regiones costefias
de Lima y Piura, ambas con 8 por ciento.(Plataforma digital Unica del Estado
Peruano, 2019)

Muchos de ellos exportando miles de dolares en artesania cautivando
al mercado externo donde existen incluso diferentes tipos de talleres en todo
el mundo encontrando estupendos trabajos en arcillas, mantas con una
iconografia muy caracteristica o hermosos retablos con un acabado de
primera con el objetivo de salir adelante preservando su historia y las
tradiciones del Peru. Entre ellos se encuentra la Asociacion Ichimay Wari
siendo formada por artesanos ayacuchanos que se establecieron en Lurin a
consecuencia del terrorismo con la finalidad de continuar desarrollando sus
lineas de productos tradicionales, figuras de cerdmica, retablos vy

confecciones textiles.(Noel Gonzalez, 2011).



Esta fue creada y fundada el 18 de enero del 2018, registrada dentro
de las sociedades mercantiles y comerciales como una asociacion,
dedicandose a la comercializacion de artesanias como retablos, ceramicas y

textiles.

A continuacioén, en la Tabla 1, se presenta los datos recolectados que
fueron obtenidos mediante entrevistas, en las que se indago a los artesanos

de la Asociacion Ichimay Wari del distrito de Lurin.

La mayoria de los artesanos entrevistados opinan sobre la importancia
de la artesania tradicional a continuaciéon se presenta un cuadro con los
principales artesanos y su opinion sobre la artesania.

Tabla 1 Lista de Artesanos de la Asociacion Ichimay Wari

ARTESANOS DE LA ASOCIACION ICHIMAY WARI

ARTESANO ‘ RESPONSABLE ‘ OPINION

Juan Nolasco Chavez Es un legado histérico y la raiz de

nuestra cultura.

Maurelio Huaraca

Interesado de proyecto
Maestro Artesano en
Ceramica

Proviene de nuestros antepasados, en el
caso de mis abuelos, mis paisanos.

Tedfilo Ayilas Continuar difundiendo, innovando vy

seguir trabajando con mi asociacion.

Emiliano Orellana

Es el proceso productivo de los
Interesado de proyecto productos de cerAmicas ancestrales.

Maestro Artesano en La identificaciéon de la tradicion sefiala

Urbano Pérez Curo Tejido donde nacimos con su tradicion y

costumbre a través de la ceramica.

Es la elaboraciéon de tradiciones y

Gabriel Ore : i -
Interesado de proyecto | vivencias del campo cotidiano
. Maestro Artesano en Es poder preservar las actividades de
Antonio Ore
Retablos nuestros antepasados.
Victoria Velarde Es parte de su legado cultural.

Fuente Artesanos Ichimay Wari
Elaborado por los autores

Existe entre sus miembros la consigna de conservar tradiciones y
técnicas milenarias para efectuar tejidos que forman parte del patrimonio
cultural inmaterial peruano. Estas técnicas que son preservadas por los
artesanos son el resultado del legado heredado por generaciones y que

representan alguna comunidad intentando que se debe custodiar por ser
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valiosa.

Con el paso de los afios las técnicas empleadas van siendo olvidadas o
guedando en peligro de extincién debido a la falta de difusién. Los artesanos
realizan un arduo trabajo transformando el patrimonio cultural inmaterial en

un contenido tangible lleno de riqueza cultural nacional.

Se dice que la actividad turistica en el Peru experimenta un crecimiento
continuo en los ultimos afos siendo asi el sector que prospera con mayor
rapidez. Segun Promperu junto con Mincetur en el afio 2018 se realizaron al
interior del pais 45,5 millones de viajes por turismo generando mas de 1383
mil empleos a nivel nacional ademas de las llegadas de turistas extranjeros
logrando las tasas mas altas de crecimiento siendo el segundo sector mas

importante.

Entre los principales turistas que tienen mayor demanda en los
productos artesanales son: Turistas Extranjeros, Vacacionista Nacional,
Turista de Negocios y Empresas Minoristas de Artesania. Promperu evalla
y realiza anualmente un andlisis del comportamiento del turismo y la
exportacion de linea de productos como, industria de la Vestimenta y
Decoracion Textil del hogar (Textileria), Decoracion de Articulos de Regalo
(Ceramicas), Manufactura de madera (Retablos) con respecto al informe
estadistico del Perfil del Vacacionista Nacional 2018, siendo asi el 89%
realizando turismo urbano, el 69% turismo de naturaleza y el 62 % en
compras.

En el 2018 se realizaron 4 959 097 viajes vacacionales, generalmente
realizan viajes por diferentes razones ya sea para relajarse, conocer nuevos
lugares o culturas, otras costumbres etc. Sin embargo, a pesar del despliegue
tecnolégico que han desarrollado las grandes industrias, existen en el Peru
empresas como la Asociacion Ichimay Wari que no cuentan con el
presupuesto, ni tampoco las condiciones para emplear estrategias de
marketing digital, mucho menos los medios para desarrollar aplicaciones

tecnolégicas. (Perfil del vacacionista nacional, 2018.)

Principalmente se busca mejorar e incrementar las ventas mediante el
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desarrollo de una aplicacion mévil dando como uno de los beneficios reducir
la carga laboral del empleado, sin tener como ejemplo recurrir a boletas u

otras operaciones manuales como se viene realizando.

Ademés de tener una comunicacioén directa con el cliente final, la
Asociacion Ichimay Wari pueda comercializar sus productos artesanales a
precio del mercado, evitando que los intermediarios revendan sus productos
a un mayor precio. Diferenciandose de otros competidores a nivel nacional
se incluye una vista de catalogos con modelos en 3D para su mejor
experiencia del usuario en la aplicacion movil, ademas de realizar ventas
personalizadas donde podra escoger el producto adicionandole algun disefio
de acuerdo con el gusto y/o preferencia del usuario y realizar la compra del

producto por intermedio de un método de pago sugerido.

1.2 Definicion del problema

La pérdida de ventas por la emergencia sanitaria, dado que ya no
existen ventas fisicas desde el mes de marzo de 2020 y la gran oportunidad
de compras de productos como obsequios de amistades y familiares que se

abre por Internet.

1.3 Formulacién del problema

¢cDe qué manera se puede mejorar las ventas de los productos
artesanales de la Asociacion Ichimay Wari para los diferentes tipos de

clientes sin la necesidad de desplazarse fisicamente?

1.3.1 Problemas especificos:

a) ¢De qué manera se puede reducir el tiempo de compra de los productos
artesanales sin la necesidad de desplazarse fisicamente?

b) ¢Como recuperar los niveles de ventas artesanales y ampliar el mercado
por Internet?

c) ¢Como mejorar las decisiones del negocio en el futuro sobre las ventas

por internet y las ventas en forma fisica?
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1.4 Objetivo general y especificos
1.4.1 Objetivo general:

Desarrollar el prototipo de una aplicacion movil para promocionar los
productos artesanales en la Asociacion Ichimay Wari utilizando tecnologia
interactiva con preparacion personalizaday delivery segun el perfil del

cliente.

1.4.2 Objetivos especificos:

a) Desarrollar el médulo interactivo de pedidos que permita al cliente
interactuar mediante la realidad aumentada y personalizar los
productos de artesania para reducir el tiempo de compra del producto.

b) Desarrollar el médulo de ventas con ofertas especiales, descuentos y
promociones del producto aplicando estrategias de marketing SEO y
SEM para ampliar el mercado artesanal.

c) Integrar la interfaz de Power Bl para los indicadores de ventas,
pedidos, personalizacion y tiempo de entrega del producto que
permitira visualizar los datos ayudando a la toma de decisiones del

negocio.

1.5 Importancia de la investigacion

Surge de la necesidad que existe por la carencia o poca practica que se
da al uso de tecnologia en contextos de comercializacion de artesanias. La
motivacion surge a raiz de la crisis sanitaria por la cual estamos atravesando,
muchos de los artesanos cerraron sus talleres dejando de percibir ingresos,

deseando obtener otra modalidad de comercializar sus productos.

Desde el punto vista social, nuestra aplicacion busca causar un gran
impacto en el desarrollo de las comunidades prevaleciendo la difusién de sus

técnicas milenarias.

En la busqueda de soluciones y mejoras a las diferentes cuestiones
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planteadas, han surgido nuevas ideas en bien del proyecto de investigacion
al saber que, dada la situacion, los clientes no pueden desplazarse
fisicamente y realizar compras como usualmente lo hacian, por lo que hoy en
dia los clientes solicitan que los productos puedan ser comprados mediante

un canal virtual y sea enviado a su domicilio.

Como aporte a la investigacion, a diferencia de otras aplicaciones que
existen en el mercado de artesania, este permite atraer una mayor cartera de
clientes mediante el uso de realidad aumentada, visualizdndose en el
catalogo de productos modelos 3D ayudando al cliente a poder decidirse por
la compra de manera mas interactiva, ademas de personalizar el producto de
acuerdo con los gustos y preferencias. Ademas de la visualizacion de los
reportes estadisticos realizada con la herramienta de Power Bl permitiendo
tomar mejores decisiones para el negocio. Para la asociacion Ichimay Wari
es muy importante estar en contacto con sus consumidores en cualquier
momento, es por ello por lo que se pensé en una aplicacién especializada

para realizar pedidos brindando experiencia mas alla de las ventas.

Por otra parte, en cuanto a su importancia, esta propuesta abrird nuevas
ideas para otras asociaciones que desean seguir surgiendo, estando en las
mismas condiciones a la que se plantea aqui, sirviendo como referencia y
generando fuentes de ingresos, mejorando sus condiciones de vida dando a
conocer su trabajo, permitiendo la insercion en otros mercados

internacionales.

1.6 Viabilidad de la investigacion

La presente investigacion es viable gracias a la genuina necesidad que
existe entre los artesanos que por afios han buscado promocionar sus
productos de manera masiva. Dentro de la viabilidad del presente proyecto
se pone de manifiesto recursos empleados, en el &mbito técnico, operativo y
econémico.

La viabilidad técnica del presente proyecto es viable por los
componentes de hardware, software y comunicaciéon que han sido clave en
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el proyecto.

La viabilidad operativa de este proyecto se sustenta por la presencia de
personas de Mincetur que trabajan y colaboran en la asociacion de Ichimay
Wari. Estas personas han brindado capacitacién porque han impartido
conocimientos entre todo el equipo, resolviendo cualquier problema que se
presentaba o cualquier interrogante para llevar a cabo eficazmente el
proyecto y por ende para cumplir con el objetivo. La viabilidad econémica de

este proyecto se sustenta en el presupuesto de los costos incurridos.

1.6.1 Viabilidad operativa

El estudio de la viabilidad operativa de este proyecto es viable gracias
a personas que trabajan en la Asociacion de Ichimay Wari. La viabilidad
operativa viene dada por el andlisis que se hace a todas las personas que

estan involucradas en el proyecto.

Este desarrollo estd compuesto por el personal capacitado y requerido

para llevar a cabo el proyecto, como se detalla en la Tabla 2.

1.6.1.1 Recursos Humanos

Se presentan los principales actores de Scrum, se muestran los

siguientes roles considerados para el desarrollo del proyecto.



Tabla 2 Recursos Humanos

RECURSOS HUMANOS

ROL RESPONSABLE ‘ DESCRIPCION

Encargado de maximizar el valor entregado
PRODUCT OWNER Jorge Sanchez Abad considerado como la voz del cliente, participa
en las reuniones del Scrum Team y en la
revision del Sprint Retrospective.

Katherine Vicente de la | Encargado de gestionar las coordinaciones
Cruz con los interesados y dar seguimiento a las

actividades del proyecto.

Encargado de levantar los requerimientos

SCRUM MASTER

ANALISTA Katherine Vicente de la funcional funcionales. Defi i
FUNCIONAL Cruz uncionales y no funcionales. Define y analiza
los requisitos del usuario.
ANALISTA i i Es el encargado de realizar el desarrollo del
PROGRAMADOR Romario Coronel Alvarez oroducto.

Elaborado por los autores

1.6.2 Viabilidad econémica

El estudio de la viabilidad econdmica corresponde a la evaluacion
financiera del proyecto y los costos que genera en desarrollo de producto de
software.

El proyecto tuvo en cuenta los costos incurridos del equipo de trabajo
como se detalla en la Tabla 3 y el costo de los componentes en la nube que

se detalla en la Tabla 4.
Tabla 3 Costo de Recursos Humanos

COSTO DE RECURSOS HUMANOS

PORCENTAJE DE | COSTO/HORA | TOTAL

TR ROLES PARTICIPACION (Sl) HORAs COSTO(S/)

. PRODUCT OWNER 24.24% 30.00 192 5,760.00

. SCRUM MASTER 18.94% 20.50 150 3,075.00
ANALISTA

) ahton 18.94% 19.00 150 2,850.00
ANALISTA

1 A MADOR 37.88% 19.00 300 5,700.00

17,385.00
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Elaborado por los autores
Tabla 4 Costo de Componente de Servicio de la Nube

COSTO DE COMPONENTE DE SERVICIO DE LA NUBE

COSTO/CUATRIMESTRAL

CANTIDAD PERSONAL DESCRIPCION (S1)

Nivel Estandar; 3 S2 (2 ndcleos,

1 App Service 3.5 GB de RAM, 50 GB Storage 294.98
x 730 Hours; SO, Windows

Azure Database for NiVeI Bé.SiCO; Genb y 2 vCore

1 MySQL 1serv x 730 Hours; Storage 137.68
5GB - Aditional Backup 100GB.
Incluye 500 000 objetos de

Azure Active directorio y SSO para

1 Directory aplicaciones SasS (10 47334
aplicaciones/usuario).

1 Flreb_ase_ Phong verification x 20000 514.50

Authentication usuarios.
1 Azure Blob Storage | 1 TB x mes. 205.80

TOTAL ($/.)

1626.30

Elaborado por los autores

A continuacion, en la Tabla 5 se detalla el presupuesto del proyecto de
tecnologia interactiva y para visualizar la evaluacion financiera. (Ver Anexo
29)

Tabla 5 Presupuesto de Proyecto

APP E-COMMERCE UTILIZANDO TECNOLOGIA INTERACTIVA Y PRODUCCION

PERSONALIZADA DE ARTESANIA DE LA ASOCIACION ICHIMAY WARI - DISTRITO DE LURIN
APLICADO EN MINCETUR

APORTE DEL
APORTE DE LOS TESISTAS AUSPICIADOR
ITEM (*) Total (S/.)
Monetario No monetario | Monetario No .
monetario
Honorarios (Equipo 17,385 11,625 5,760
Técnico)
Equipos y Bienes 7,810 7,810
Software y Licencias 1,169.63 1,169.63
Servicios Cloud 1,639.33 13.03 1,626.30
Gastos de Gestion 218.40 218.40
Total (S/.) 28,222.36 13,026.06 7,810 7,386.30 -
Total (%) 100% 46.16% 27.67% 26.17%

Elaborado por los autores
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1.6.3 Viabilidad Técnica

La viabilidad técnica del presente proyecto corresponde con la

disponibilidad de recursos,

materiales y herramientas como también

componentes de hardware, software y comunicacion que han sido clave en

el proyecto.

En la Tabla 6 se describen los recursos que permiten el funcionamiento,

rendimiento y desarrollo del producto de software.

Tabla 6 Viabilidad Técnica

VIABILIDAD TECNICA

CANTIDAD HERRAMIENTAS ‘ COMPONENTES
1 Servicio en la Microsoft Azure
nube
Azure Database for MySQL
1 Componentes en Base de datos
la nube Almacenamiento Azure Blob Storage
Servidor web Azure App Service
Base de Datos MySQL Workbench
Lenguaje de
programacién APl Rest PHP 7.0
L Herramientas y Framework Laravel - Lumen 5.3
Framework Lenguaje de Programacion: |Java
Android Framework: MVP
10S Lenguaje de Programacion: | Swift
Framework: MVP
Android Studio
Herramienta de
! programacion IDE Xcode
Visual Studio Code

1.6.3.1 Software

Elaborado por los autores

En la Tabla 7 se presenta la siguiente lista de requerimientos de

software que son utilizados en el proyecto.

Tabla 7 Herramientas de desarrollo
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HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
SOFTWARE VERSION DESCRIPCION

Windows 10 10.0.1 Se us6 para realizar la configuracion del servicio Microsoft
Azure.

Mac OS Catalina 10.15.3 Se uso6 para el desarrollo de los aplicativos Android y I0S

Android Studio 3.5.3 Se us6 para el desarrollo de la interfaz de la App Android

Xcode 11.3.1 Se uso6 para el desarrollo de la interfaz de la App iOS.

Figma 3.0 Se us6 para realizar el disefio de la aplicacion en Android.

Zeplin 3.2 Se us6 codificar las interfaces de la aplicacion.

Principle 5.10 Se us6 para realizar la animacion interactiva de la aplicacion.

Sketch 590.1 Se uso para elaborar el disefio de la aplicacion en iOS.

Postman 7.14.0 Se uso6 para realizar las consultas de los webs services POST
PUT DELETE GET

MySQL Workbench 8.0.18 Se us6 para elaborar el modelo de la base de datos.

Elaborado por los autores

1.6.3.2 Hardware

Enla Tabla 8 se presenta los requerimientos minimos de Hardware para

el correcto funcionamiento de la solucién a implementar.

Tabla 8 Hardware

EQUIPOS Y BIENES CANTIDAD UN|$2|§|TOO(S ne oCTOASLT((; "
2 Laptop Dell Core i7 1 1980 1980
3 Monitor LED Super Ultra-Wide 49” 1 700 700
4 MacBook Pro Early 2015 Core i5 1 3000 3000
5 ;.(())C.esélg%rro;cféesha;msung Galaxy J3 4 RAM, 1 300 300
6 S.0. IPhone 6s, 32GB, procesador 2.5Ghz 1 850 850
7 1

S.0. IPhone 7, 32GB irocesador 2.5Ghz 980 980

Elaborado por los autores

1.6.3.3 Herramientas de Modelado de Base de datos

En la Tabla 9 se presenta la herramienta de modelado de datos se
refiere al software que sirve para modelar la base de datos segun lo requiera

el proyecto realizado.

Tabla 9 Herramientas de Modelado de Datos
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HERRAMIENTAS DE MODELADO DE DATOS

ELEMENTO VERSION DESCRIPCION

Software que nos permitira realizar la gestion de la base de datos
MySQL Workbench 8.0.18 relacional.

Elaborado por los autores

1.6.3.4 Herramientas para la documentacién

En la Tabla 10 se presenta la herramienta de documentacion que fueron

necesarios para el desarrollo del proyecto.

Tabla 10 Herramientas para la documentacion

HERRAMIENTAS DE DOCUMENTACION

SOFTWARE  VERSION DESCRIPCION

Se us6 para la elaboracion de la documentacién de la
MS - Word 2016 investigacién cientifica.
MS-Excel 2016 Se usO para realizar los calculos de presupuesto.

Se us6 para elaborar las animaciones de la presentacion del
Keynote 2020 proyecto.
OneDrive 19.0 Se us6 como repositorio del alojamiento del proyecto.
Slack 4.3.4 Se us0 para gestionar los avances del producto de software.

Se usé para citar las referencias bibliograficas y fuentes para el
Zotero 4.0 proyecto.

Elaborado por los autores

1.6.3.5 Herramientas de comunicacion

En la Tabla 11 se presenta la herramienta de comunicacion que se
refiere al software de comunicacioén utilizado para la fluidez de la informacion
entre tesistas como por ejemplo Slack. Sin olvidar que gracias a la nube se
logra esta comunicacion en linea. Para la comunicacién con el cliente y

establecer conversaciones grupales se ha utilizado Hangout y Zoom.
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Tabla 11 Herramientas de Comunicacién

HERRAMIENTA DE COMUNICACION
SOFTWARE VERSION DESCRIPCION

Outlook 2019 16.0 Se us6 para la elaboracion de la documentacion de tesis.
Repositorio Virtual
Google Drive 2019 Se us6 para gestionar la documentacion del proyecto.
Repositorio Virtual Se us6 para el almacenamiento de los artefactos del
OneDrive 2020 proyecto
Trello 19.0 Se us6 como repositorio del alojamiento del proyecto
Slack 4.3.4 Se uso para gestionar los avances del producto de software.
Se us6 para realizar reuniones y poder tener avances del
Hangout 4.0 proyecto.
Se usO para realizar las reuniones diarias de avance de
Zoom 4.6.12 proyecto.
Se usO para realizar las reuniones diarias de avance de
Microsoft Teams 2.0.8 proyecto.

Elaborado por los autores
1.6.3.6 Herramientas de Gestion del Proyecto

En la Tabla 12 se presenta la herramienta de Gestion de Proyecto que
se utilizé en el proyecto para establecer el cronograma de las actividades y

asi poder realizar las estimaciones de las tareas asignadas.

Tabla 12 Herramientas de Gestion de Proyecto

HERRAMIENTA DE GESTION DEI PROYECTO

SOFTWARE VERSION DESCRIPCION

Se usé para planificar las tareas, atividades y estimar las
MS - Project 2016 horas del proyecto.

Elaborado por los autores

1.6.3.7 Herramientas de modelado

En la Tabla 13 se presenta las herramientas de modelado que se
utilizaron en el proyecto para elaborar los diagramas de procesos, y disefar
la arquitectura de software.

Tabla 13 Herramientas de Modelado

HERRAMIENTAS DE MODELADO

SOFTWARE VERSION | DESCRIPCION
Se usOd para modelar y disefiar los procesos de la
Bizagi Modelar 3.1 Asociacion
Se us6 para realizar gréaficos y diagramas de flujo de
MS-Visio 2016 programas.
Se usO para realizar el disefio I6gico de la aplicacion y
Draw.io 7.5.1 elaborar diagramas de la arquitectura del sistemay

Elaborado por los autores
1.6.3.8 Herramienta de Infraestructura
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En la Tabla 14 se presenta la herramienta de Infraestructura que se
refiere a la parte de equipamiento de la red y comunicacion del proyecto que
se encarga de dar soporte al proyecto. Para la ejecucion del proyecto se ha

utilizado los servicios en la nube de Microsoft.

Tabla 14 Herramienta de Infraestructura

HERRAMIENTA DE INFRAESTRUCTURA

ELEMENTO \ DESCRIPCION
Se us6 App Service de Azure como contenedor de la
Servidor de aplicaciones aplicacién movil
Se us6 Azure SQL Database como servicio de base de
Servidor de base de datos datos inteligente y escalable

Se uso para los almacenamientos de la base de datos y

Plataforma de nube la aplicacién movil
Se uso la plataforma de firebase para la configuracion
Plataforma movil de la autenticacidn de usuarios

Elaborado por los autores

1.6.3.9 Herramientas de Versionamiento de Cddigo Fuente

En la Tabla 15 se presenta la herramienta de versionamiento de cédigo
fuente que se ha utilizado para realizar el proyecto, Sourcetree se utilizé para
gestionar y administrar el cédigo fuente de GitHub y GitLab.

Tabla 15 Herramientas de Versionamiento de Cédigo Fuente

HERRAMIENTAS DE VERSIONAMIENTO DE CODIGO FUENTE

SOFTWARE | VERSION | DESCRIPCION |
GitHub Desktop 2.3.1 Se usé para versionar el cédigo fuente de iOS.
GitLab 12.8 Se us6 para versionar el cédigo fuente de Android.
Bitbucket 2016 Se us6 para versionar el cédigo fuente Backend
Sourcetree 4.0.1 Se uso para gestionar el cédigo fuente de GitHub y GitLab

Elaborado por los autores

1.7 Alcance y Limitaciones

1.7.1 Alcance

La aplicacion movil es exclusivamente desarrollada para la asociacion
de artesanos Ichimay Wari aplicado en Mincetur. Por otro lado, para el

ingreso al perfil administrable sera gestionado por un empleado responsable
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asignado por la asociacion. El alcance demogréafico para la venta y delivery
de productos artesanales mediante la aplicacion movil es Unicamente para

lima metropolitana.

1.7.2 Limitaciones

Debido a la coyuntura de la emergencia sanitaria en el presente
proyecto sera desplegado de acuerdo con el cronograma de implementacion
de la aplicacioén de tecnologia interactiva en los servidores de Microsoft Azure

en Mincetur y las técnicas de estrategias de marketing SEO y SEM.
Se desarroll6 la interfaz de Power Bl para los indicadores de ventas y

consulta de estado de pedidos, sin embargo, no se contemplara la integracion

con la aplicacion movil.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Antecedentes internacionales

Llamuca y Toapanta (2018), la tesis denominada como Desarrollo de una
aplicacion movil de realidad aumentada para potenciar la experiencia turistica de tipo
arquitectonico en la ciudad de Latacunga, Latacunga es una ciudad que posee grandes
tesoros turisticos. Su principal problematica no se ha explotado el potencial turistico que
posee Latacunga por escasa informacion y recursos para el desarrollo de nuevos
emprendimientos. Para ello en la tesis de Llamuca y Toapanta tiene como objetivo
desarrollar un objetivo moévil para potenciar la experiencia turistica mediante la

tecnologia de realidad aumentada implementandolo mediante la web y movil.

Piguave (2017), en la tesis titulada Propuesta Tecnoldgica de aplicacion movil
para soporte de ventas bajo referencias técnicas basicas en la empresa comercial
Agromaisa S.A., para obtener el titulo profesional de ingeniero en sistemas
computacionales en la Universidad de Guayaquil, tuvo como objetivo ofrecer a la
empresa comercial AGROMAISA S.A, una herramienta que les permita contar con una
asesoria virtual de soporte, ya que carecian de la presencia de un asesor para
responder las llamadas, sin tener un inventario en linea para poder realizar las
cotizaciones perdiendo ventas. Se desarroll6 la aplicacion movil para mejorar los

procesos de ventas atencioén al cliente, control de inventarios, material de soporte para
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gue puedan ser usados por el personal de la empresa brindando asesoria técnica y un

incremento anual en su facturacion.

Mesa Cabascango Milton (2018), en la investigacion titulada Realidad aumentada
como estrategia publicitaria para el desarrollo turistico en la plaza centenario del cantén
otavalo 2017 — 2018. La plaza Cantdn solo se utiliza publicidad tradicional lo cual genera
perdida de informacion de los diferentes lugares turisticos, Por otro lado, los artesanos
y comerciantes al no tener la misma acogida de los afios anteriores. En la actualidad,
los anuncios de publicidad en la época de desarrollo digital se brinda el desarrollo de
nuevas tecnologias como la realidad aumentada, Como soluciébn se emplea una
estrategia publicitaria mediante la realidad aumentada en dispositivos moéviles

fomentando y el incremento de ganancias para los comerciantes de la plaza de Canton.

2.1.2 Antecedentes nacionales

Rodriguez Tupayachi (2018), en la investigacion titulada Desarrollo del
contenido para una aplicacion movil de guia turistica basada en realidad aumentada
para la ciudad de Puno, para obtener el titulo profesional de ingeniero de sistemas
en la Universidad Nacional de Antiplano Puno, tuvo como objetivo desarrollar una
aplicacién mévil para la ciudad de Puno basada en realidad aumentada para ofrecer
informacion interactiva a los turistas locales y extranjeros que acuden a dicha ciudad,
ya que el turismo es una actividad muy importante debido a la gran variedad de
turistas. Es por ello por lo que a través del turismo y la realidad aumentada mediante
la aplicacion movil ayudara a llegar a la mayor cantidad de turistas posibles en esta
investigacion ayudando a cambiar la forma del turismo debido a la llegada de
tecnologia y uso de smartphone para conocer mas sobre la ciudad de Puno, con el
objetivo de reducir el desconocimiento de los lugares turisticos mejorando la

economia local.

Betsaida Quispe Aquino (2017) en la investigacion titulada Desarrollo de
una Aplicacién Mévil con modelos 3D para promocionar las ceramicas del Distrito de
José Domingo Choquehuanca — Puno tuvo como objetivo desarrollar una aplicacion
movil en sistema operativo Android para promocionar las ventas de los 15 artesanos
ubicados en el distrito de Choquehuanca. Para ello se implemento la tecnologia de

realidad aumentada ademas de presentar los productos de artesania mediante
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imagenes en 3D. Este proyecto se llevo a cabo para ofrecer a los artesanos aumentar
sus ingresos ya que muchas veces lidiaban con otros artesanos revendedores,
realizando sus ventas una vez a la semana y en ocasiones trasladandose a otros

lugares.

Caceres (2019) en la investigacion titulada Analisis del Impacto de la
Produccion Masiva en la Tradicion Ceramista de la Comunidad Ichimay Wari. Lurin.
Tuvo como propédsito analizar el efecto de la produccion masiva de ceramica de la
comunidad ichimay Wari, proponiendo la preservacion de la tradicion de modo
economico, ambiental y sociocultural. Para ello se realizo un trabajo de campo,
identificando que los talleres de los artesanos son a su vez sus viviendas perdiendo
acceso a visualizar el proceso de su produccién masiva. Posteriormente también se
realizaron entrevistas a los artesanos para identificar el trabajo que realizan y cuanto

perciben en la reduccion de la produccion de artesania en la actualidad.

Ventd (2017), en la tesis titulada Implantacion de un Aplicativo mévil comercial
para incrementar las ventas en una empresa administradora de camposantos, para
optar el Titulo Profesional de Ingeniero Empresarial y de Sistemas en Universidad San
Ignacio de Loyola, tuvo como objetivo incrementar las ventas de pompas fanebres, asi
como determinar el tiempo de disminucion al colocar una venta en la empresa
camposantos mediante la implementacion de un aplicativo movil con sistema operativo
Android.

2.2 Bases tebricas

2.2.1 Realidad aumentada

La realidad aumentada admite unir los objetos tridimensionales del mundo real
con objetos virtuales. De esta manera nos permite tener una experiencia completa,
la realidad aumentada utiliza dispositivos como pueden ser nuestros propios
teléfonos moviles para generar experiencias de nuestro entorno, y ademas recibimos
esa informacion en tiempo real.(Basogain et al., 2019)

La realidad aumentada posee algunas caracteristicas similares, la

incorporacion de modelos virtuales con representaciones en 2D y 3D en el contexto
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de capacidad del usuario. Asimismo, combina el contexto real con el contexto virtual
esto explica que la informacion digital es unificada con la realidad. El usuario no
abandona el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su vista y al mismo
momento puede interactuar con la informacion virtual superpuesta.(Basogain et al.,
2019)

La definicion mas aceptada fue manifestada por Ronald Azuma quien
menciona que la realidad aumentada cumple las tres principales caracteristicas

fundamentales:

a) Une los elementos reales y virtuales: Al mundo real se le afiaden objetos
virtuales en 2D y 3D, auditivos, sensibles al tacto.

b) Es interactiva en tiempo real: El usuario logra poder ver un contexto real con
objetos 3D, que le apoyard a interactuar con su contexto y entorno, generando
una buena experiencia visual.

c) Las imagenes son registradas en espacios 3D: Los elementos virtuales son

objetos 3D, los cuales deben alinearse con la informacion del mundo real.

2.2.1.1 Realidad aumentada con ARK:it iOS de Apple

La Realidad Aumentada en Apple, es necesario tener buenos recursos de
rendimiento en el hardware del IPhone y el IPad con el fin de disfrutar la mejor
experiencia interactiva mezclando el mundo real con el mundo virtual. Las
herramientas RealityKit y Reality Composer de Apple brinda facilmente la capacidad
de crear experiencias de realidad aumentada a las aplicaciones de iPhone y iPad.
RealityKit es un nuevo marco de trabajo nativa de Swift que esta integrado en Xcode
que permite a los desarrolladores obtener una experiencia realista en las escenas de
realidad aumentada. Ademas, con el marco de trabajo se puede realizar
animaciones, efectos, afiadir audio y mas en los objetos tridimensionales. Reality
Composer fue lanzada en la conferencia de desarrolladores de Apple en el afio 2019,
la herramienta permite una escena realista e interactiva que puedes modificar las
dimensiones del objeto 3D, el estilo y agregar animaciones y audio. (Cory Bohon,
2019).
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En la Figura 1 se visualiza la experiencia de la realidad aumentada mediante

el dispositivo iPad.

Figura 1 Experiencia de Realidad Aumentada en IPad
Fuente: Apple (2019)

2.2.1.2 Realidad aumentada en el comercio electrénico

Las ventajas de la tecnologia de AR que fomenta la venta por internet
destacando las caracteristicas de los servicios y productos. Igualmente, ayuda a los
clientes a experimentar contextos reales mediante imagenes 3D y animaciones. En
la realidad aumentada las posibilidades de integracion en un negocio o compafiia

son muy extensas. (José Fernandez Martin, 2019)

A continuacién, se mostraran los ambitos usuales donde se aplican la
tecnologia de realidad aumentada, aunque realmente esta tecnologia se encuentra
en pleno desarrollo y todavia no se han establecidos limites de la aplicacién. La
primera aplicacion de la realidad aumentada sobre la que se va a tratar es la mas
usada por comerciantes y publicistas, es la utilizada en marketing y publicidad.
Muchas empresas utilizan esta forma de aplicar la realidad aumentada para
presentar productos nuevos en linea. Una de las primeras campafias publicitarias fue
la lanzada por la empresa MINI, usando la realidad aumentada en muchas revistas
alemanas. Elusuario solo tenia que identificar el marcador especifico y en la pantalla
del celular del usuario aparecia un modelo de automavil MINI en 3D .(José Fernandez
Martin, 2019).
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La utilizacidon de la realidad aumentada se realiza para llamar la atencién de
clientes, ya que en marketing es primordial destacar y atraer las miradas del publico.

En la Figura 2 se muestra la camparia publicitaria de la empresa alemana MINI.

Figura 2 Campafa publicitaria MINI
Fuente: Sassenbach Advertising, de Munich (2018)

La segunda aplicacibn que se va a tratar es sobre las ventas y mas
especificamente aplicada sobre ventas mediante canal online. La gran ventaja y
utilidad que brinda la realidad aumentada es la alternativa que se da al cliente de
poder comprobar, interactuar el efecto de su futura compra sin la necesidad de
evidenciar el producto fisicamente. ElI comercio electrénico es muy importante y
aplicado en las empresas que realizan comercializacion de productos o servicios
como la de venta de ropa mediante canal online, suele ser la indecision del futuro
comprador al no poderse probar la ropa y ver un producto en si mismo. Con la
utilizacion de la realidad aumentada se queda resuelta esta problematica. (José
Ferndndez Martin, 2019)

Un ejemplo primordial es la empresa Converse que, mediante la elaboracion
de una aplicacion moévil con realidad aumentada, en la Figura 3 se puede ver a través

de la pantalla del celular como quedan puestas cualquier zapatilla del catalogo.
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Figura 3 App probador Converse
Fuente: Alfonso Morant (2019)

2.2.2 Cloud Computing

El Cloud Computing es el suministro de servicios informéticos a traveés de
internet cuyo fin es ofrecer recursos flexibles, reducir costos operativos con una
infraestructura con mas eficacia bajo demanda, para que puedan ser desplegados

de manera rapida y escalable.

Usualmente, solo se realiza el pago por los servicios que se usa, permitiendo
reducir costos operativos, ejecutando una infraestructura de manera mas eficaz y
escalar a medida que cambian las necesidades del negocio. Cloud computing
contiene como beneficios recursos informaticos a gran escala como ejemplo
almacenamiento, networking, es decir permite la continuidad del negocio cuando se

conecten millones de usuarios a través de la red sin que caigan sus sitios.

2.2.2.1 Tipos de Nube y Servicios de Cloud Computing

e Nube Privada
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Permite a la compafiia desplegar su propia infraestructura o tecnologia de red,
teniendo sus propios recursos informaticos disponibles y exclusivamente para ellos.

e Nube Publica
Permite a otros proveedores de servicios en la nube alquilar recursos y pagar

por lo que solo consumen.

e Nube Hibrida
Contiene parte de nube privada y publica, en ciertas ocasiones las compafias

mantienen parte de su informacion en la nube privada.

En la figura 4 se puede ver las capas principales del Cloud Computing.
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Figura 4 Cloud Computing
Fuente Azure

2.2.2.2 Microsoft Azure y Cloud computing

Uno de los proveedores a nivel global es Microsoft, que ofrece una plataforma

de nube llamado Azure. Azure ofrece servicios en la nube a diferentes compafias de
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todos los tamafos como servicios de infraestructura y servicios de plataforma,
basicamente ofreciendo una solucion para implementar aplicaciones en sus
datacenter con la mayor seguridad, disponibilidad y ofreciendo diferentes niveles de
servicio. Azure tiene un portal en linea para acceder y administrar los recursos y
servicios proporcionados por Microsoft. En la Figura 5 se visualiza la infraestructura
de Azure Portal.

1
: ! Microsoft
Azure
ﬁ B j ' Internet
| &S

Azure Portal

Figura 5 Que es Azure
Fuente SimpliLearn

Azure integra los servicios que se necesita desarrollar, administrar e
implementar sus aplicaciones en la nube. En la siguiente Figura 6 nos explica que
Microsoft Azure fue lanzada en el afio 2010 el primero de febrero por la compafia de
Microsoft, su uso es libre para empezar a usarlo y también modelos de pago por uso.
Admite multiples lenguajes de programacion como C#, Java, etc. y finalmente los

Datacenter se encuentran en 42 regiones de todo el mundo.
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Figura 6 Caracteristicas de Microsoft Azure
Fuente SimpliLearn

En la siguiente Figura 7 podemos ver los diferentes usos que se realiza con
Microsoft Azure como aplicaciones de desarrollo, luego probar la aplicacion si este
funciona, alojar la aplicacion en la nube, crear maquinas virtuales, integrar y

sincronizar funciones, acceder a discos duros virtuales entre otros.
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Figura 7 Usos de Microsoft Azure
Fuente SimpliLearn
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Los servicios de Azure se dividen en 22 categorias y contiene mas de 200
servicios, entre ellos computo, almacenamiento, seguridad, base de datos, machine
learning, web entre otros. A continuacion, en la Tabla 16 se detalla las categorias

desarrolladas en el presente trabajo.

Tabla 16 Servicios de Azure

SERVICIOS DE AZURE \ DESCRIPCION

Azure App Service Permite crear eficientes aplicaciones con fluidez para
dispositivos méviles

Azure Blob Storage Permite almacenar grandes cantidades de datos como texto o
datos binarios.

Azure Database for MySQL Es un servicio de base de datos MySQL enfocado para
desarrolladores de software.

Azure Active Directory Permite sincronizar los directorios locales y habilitar el inicio
de sesion Unico

Fuente Microsoft Azure

2.2.3 E-Commerce

Las ventas electrénicas es el futuro de los negocios, sabemos que los pedidos
y pagos se realizan de manera virtual mediante de paginas webs o aplicaciones
moviles.

E-commerce es un término que se explica como la compra y venta de
productos y servicios, se empez6 a utilizarse para nombrar las ventas de bienes y
servicios utilizando como formas de pago medios electronicos, tales como las tarjetas

de crédito.

2.2.3.1 Tipos de Comercio Electronico

e Business to Consumer (B2C)
Es la particularidad de comercio electrénico entre empresas y consumidores,

Se conoce como B2C a empresas que ofrecen ciertos productos o servicios.
e Business to Business (B2B)
Se vincula este tipo de transaccion con el canal mayorista. Es el tipo de
comercio electronico en el que una empresa intercambia bienes o servicios con otra

empresa.

e Customer to Customer (C2C)
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https://azure.microsoft.com/es-mx/services/mysql/
https://azure.microsoft.com/es-mx/services/active-directory/

Se comprende a la relacion de reciprocidad directa entre un individuo o varios

mediante Internet.

Figura 8 Tipos de comercio electrénico
Fuente Relevancia del E-Commerce (2014)
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2.2.3.2 Estrategias de E-Commerce para promocion del producto

e SEO (Search Engine Optimization)

Es un conjunto de técnicas dirigidas al posicionamiento que ayuda a mejorar
la visibilidad en el posicionamiento en los buscadores

e SEM (Search Engine Marketing)
Es un conjunto de técnicas de marketing online de pago para campafias publicitarias
anuales o mensuales especificas como rebajas, promociones, recomendable para

productos ofertados en un tiempo limitado.
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2.2.4 Analisis de Benchmarking

El andlisis de los competidores o benchmarking es el estudio de las virtudes,
debilidades y fortalezas que tienen los competidores mas cercanos a tu empresa o
negocio, se realiza con el Unico fin de establecer estrategias de manera que pueda

posicionarlos mejor en el mercado.

El andlisis de la competencia es imprescindible para cualquier ambito y

entorno de una empresa o negocio.

Es necesario evaluar una cantidad de variables puntuales y ver que opciones
se tiene para mejorar e implementarlo en la empresa o negocio. Es importante el
analisis de la competencia debido a que brinda a las empresas o0 negocios la
oportunidad de optimizar sus fortalezas y explotar las debilidades de sus

competidores.(Teresa Vallet Bellmunt & Emilia Casanova, 2018)

La Central Interregional de Artesanos del Perl es una organizacion de
artesanos de economia social solidaria que analiza el desarrollo integral de los

artesanos.

Asimismo, es una asociacién fundada en el afio 1992 por un equipo de
organizaciones de artesanos con el objetivo de mejorar las condiciones de

comercializacion de los productos.

En la actualidad la organizacion esta conformada con 16 organizaciones que
estan ubicados en distintos lugares del pais, principalmente en Lima ,Puno

,Ayacucho, Piura 'y Huaraz .(Teresa Vallet Bellmunt & Emilia Casanova, 2018)

En la siguiente Tabla 17 se muestra una lista de asociaciones que forman

parte de la Central Interregional de Artesanos del Peru.

En la tabla vamos a encontrar de cada asociacién la cantidad de socios, como

también la especialidad que se dedican y la ubicacion en el territorio peruano.

Tabla 17 Lista de Asociaciones Registradas en la CIAP
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NOMBRES ‘ SOCIOS ESPECIALIDADES UBICACION ‘
Asociacion Artesanal Tika 5 Joyeria Lima
Rumi

Asociacion Cas Betania Accesorios, Tejidos Lima
Asociacion de Artesanal Tejidos Puno
Qengo

Asociacion de Artesanas Tejidos Puno
Creaciones del Ande

Asociacion de Artesanas 20 Arpilleras Lima
Kuyanakuy

Asociacion de Artesanas Ceramica Chulucanas Piura
Mujeres Hacia el Mundo

Asociacion de Artesanos 4 Textiles San Pedro Lima
Awagkuna

Asociacion de Artesanos 11 Ceramica, Retablos, Lima
Ichimay Wari Textiles

Asociacion de Artesanos Tejidos Puno
Multisectorial Aimara

Asociacion de Artesanos Tejidos Puno
Sur Andino

Asociacion de Productores 18 Retablos, Textiles Ayacucho
Artesanales Rasuwil

Asociacion Mujeres de Ceramica Chulucanas Piura
Chulucanas Piura

Centro Textil Carhuayoc Textiles Ancash
Mamakigi Ancash

Empresa Artesanal Galaxia Tejidos Puno
Rutas del Tejido 20 Tejidos Puno
Talleres Asociados Wari 22 Ceramica, Retablos Lima

Ayllu de Quinua - Tawaq

Fuente Central Interregional de Artesanos del Peru

2.2.5 Andlisis de Competencia de Asociaciones de Artesania Peruana

El analisis de la competencia es una técnica primordial para elaborar el analisis
de los competidores. En la Tabla 18 se realiz6 el andlisis de competencia de la
Asociacion Ichimay Wari frente a sus principales competidores. Ademas, se muestra
una puntuacion del 1 al 10 para analizar la cantidad de variables puntuales que pueda
ayudar a mejorar a la Asociacion Ichimay Wari y ver qué diferencias existe con los
demas competidores, al final se obtiene la media aritmética de las variables

analizadas que nos ayuda a poder entender y ver que se tiene que mejorar sobre

Elaborado por los autores

nuestros principales competidores.
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Tabla 18 Andlisis de Competencia Benchmarking

ANALISIS DE LA COMPETENCIA (BENCHMARKING)
PUNTUAR DE 1 A 10 PARA NUESTRA EMPRESA Y PARA CADA COMPETIDOR

COMPETIDORES
= — > o
CARACTERISTICAS E| g S § I
(VARIABLES = = > X &
PUNTUALES) - MEDIA
Linea de productos 8.0 9.0 4.0 3.0 5.0 3 6 5.428571
Equipo de gestion 7.0 3.0 4.0 5.0 7.0 2 6 4.857143
Acceso a proveedores 4.0 2.0 4.0 6.0 3.0 4 7 4.285714
Tecnologia 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1 2 1.142857
Calidad de Producto 10.0 8.0 7.0 8.0 9.0 6 7 7.857143
Servicio al Cliente 4.0 3.0 4.0 5.0 4.0 4 3 3.857143
Ubicacion 8.0 7.0 3.0 2.0 2.0 3 5 4.285714
Forma de Pago 1.0 2.0 1.0 1.0 1.0 1 2 1.285714
Marketing 2.0 2.0 2.0 2.0 2.0 2 2 2
TOTAL, DE PUNTOS 45.0 | 37.0 | 30.0 33.0 34.0 | 26.0 | 40.0 35.0
Fuente Central Interregional de Artesanos del Peru
Elaborado por los autores
Analisis de Competidores
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Figura 9 Grafico de Analisis de Competidores
Fuente Central Interregional de Artesanos del Pert
Elaborado por los autores
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2.2.6 Tipos de Turistas

En el 2018, Lima fue la principal ciudad emisora de viajes por vacaciones o
recreacion, pues se registraron 4 236 289 viajes desde Lima al interior del pais
haciendo turismo interno. El vacacionista limefio gasta un promedio de 499 soles en
el lugar visitado por 5 noches, entre los destinos turisticos mas visitados son dentro
de Lima (29%), Ica (13%) y Junin (8%). (Promperu, Reporte turistico de mercados

nacionales 2018)

(Promperu, Reporte turistico de mercados internacionales 2018) Segun las
cifras turisticas Chile es el primer pais emisor de turistas hacia el Pera. En el 2018
se registraron 1 159 188 arribos procedentes de dicho pais, teniendo un gasto de

711 ddlares y una permanencia promedio de 7 noches.

Es por ello por lo que la actividad turistica nacional experimenta un continuo
crecimiento y se ha convertido en uno de los sectores econdmicos que prospera con

mayor rapidez en nuestro pais.

En tal sentido, se estima que en 2018 se realizaron 45,5 millones de viajes por
turismo al interior de nuestro pais, alcanzado el 91% del total de viajes por turismo

dentro del Peru. Esta actividad tiene una vinculo con el desarrollo econémico y social.

De este modo, en el dltimo afio se logrd un crecimiento de 4,6% y 4,4% en
empleo turistico directo e indirecto; respectivamente.

Ello, gener6é 1383 miles de empleos en las distintas regiones del Perd. En
dicho contexto, MINCETUR y PROMPERU publican el Perfil del Vacacionista
Nacional 2018.

En la Tabla 19 se visualiza las caracteristicas del perfil vacacionista nacional:
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2.2.6.1 Perfil Vacacionista Nacional

Tabla 19 Perfil Vacacionista Nacional

Género El 57% es mujer

Generacion El 44% es milenio

Estado El 54% forma parte de una pareja
Aspectos para elegir un destino Destacan los paisajes y la naturaleza (68%) y la

variedad de atractivos (51%).

Planificacion Dos semanas 0 menos (63%)
Principales actividades realizadas Turismo urbano (83%) y turismo de naturaleza
(56%)

Fuente: Promperu
Elaborado por los autores

Entre aquellos viajes la gran mayoria de vacacionistas realizan compras de
Artesania en general en un 40%. Esto expresa un alto porcentaje de clientes que

compran productos de artesania.

38%

Compras

Figura 10 Compras Nacional
Fuente Perfil de Vacacionista Nacional 2018

Estos vacacionistas buscan informacién antes de viajar contando con
referencias, posiblemente porque tienen un familiar o amigos que conocen el lugar o

regresan a su destino para visitar. En el siguiente cuadro observamos a los
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Vacacionistas Nacionales realizar compras con un indicador de 62% referente a qué

tipo de compras realizan.

Entre las regiones mas visitadas, Lima contiene la mayor tasa de crecimiento

manteniéndose, asi como la principal regién mas visitada.

© Lima 27%

Q e Ica 12%
4 P 9 Piura 8%
% O Cusco 7%

° 9 Junin 7%

b ,6\ 5] o Ancash 6%

\'\,f::Z (4] o Arequipa 5%

2 A\ o La Libertad 5%

Q 9 Lambayeque 4%

@ Cajamarca 4%

Figura 11 Vacacionista nacional
Fuente Perfil de Vacacionista Nacional 2018

De los cuales el turista realiza un 38% en compras clasificAndose en un 25%

en Artesania:
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0
Productos comestibles no dulces 7 /O

Dulces tipicos 60/0

. 0
Articulos de vestir 6 /0

Figura 12 Compras de artesania
Fuente Perfil de Vacacionista Nacional 2018

Por otro lado, en el 2018 el turismo extranjero logro una de las tasas mas altas
de la region con un crecimiento anual del 10%, generando ademas de un aumento
de 7%. Hoy en dia Mincetur y Promperu se unen para brindan herramientas para
conocer las preferencias y caracteristicas de los turistas, ya sea personal,
economica, social o cultural; todo ello con la finalidad de fomentar el crecimiento de

los diferentes sectores del Peru, identificando oportunidades de mejora.

2.2.6.2 Perfil Turista Extranjero

Tabla 20 Perfil Turista Extranjero

Género El 62 % es hombre

Generacion El 45% es milenio

Estado El 46% es soltero

Ingreso Familiar El 45% Menos de USD $40 000
Planificacién El 51% de los turistas latinoamericanos compra su pasaje o

paquete con menos de un mes de anticipacion

Principales actividades Vacaciones u ocio (65%) y Negocios (15%)
realizadas

Fuente: Promperud
Elaborado por los autores

Este segundo grupo es muy importante para nuestro pais y el sector turismo,

muchas de las razones por el que viaja el turista extranjero son por vacaciones, visitar
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amigos o familiares, por lo general comprando sus pasajes con menos de un mes de
anticipacion.

En el siguiente cuadro se detalla los principales motivos de viaje, teniendo
2728.7 miles de turistas realizando actividades de vacaciones, recreacion, seguido
de extranjeros turistas llegando al pais por actividades de trabajo. Cabe mencionar

que la siguiente estadistica no incluye peruanos residentes en el exterior.

Miles de

turistas™
Vacaciones, recreacion u ocio 2728,7
Negocios 629,7
Visitar a familiares o amigos 503,8
Salud (tratamiento médico) 126,0
Asistir a seminarios, conferencias, convenciones o0 congresos 126,0
Educacion (realigar estudios, investigaciones postgrado, etc.) 42,0
Misiones / Trabajo religioso / Voluntariado 42,0
TOTAL 4198,1

Figura 13 Moativos de viaje perfil extranjero
Fuente Perfil del Turista Extranjero 2018

Principales mercados emisores de extranjeros turistas al Perl generando

millones de ganancia.
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Figura 14 Principales mercado emisores de extranjeros turistas
Fuente Perfil del Turista Extranjero 2018

Entre las regiones mas visitados Lima liderando en un 68%.

Figura 15 Regiones visitados por turista extranjero
Fuente Perfil Turista extranjero 2018

Regiones
Q Lima 68%
9 Cusco 51%
9 Tacna 33%
0 Puno 25%
9 Arequipa 22%
@ Tumbes 21%
@ lca 17%
0 Piura 14%
Q LaLibertad 6%
® Ancash 3%
@ MadredeDios 3%
@ Loreto 2%
@ Moquegua 2%
@ Lambayeque 1%



Este tercer turista cuyo principal objetivo es seguir la agenda establecida por
Su organizacion en la que trabaja, viaja a destinos sin haberlos escogido sujeto a
condiciones y en funcién de la misién que debe realizar, ya sea en escoger el sitio

donde alojarse, los sitios donde se alimentara, etc.

El turista de negocios se define como aquel individuo que realiza sus
actividades fuera del lugar habitual de trabajo para ejecutar sus actividades laborales
o profesionales como asistir a actividades comerciales, ferias, congresos, prestacion

de servicios empresariales por una duracion de un afo.

2.2.6.3 Perfil Turista Extranjero

En la Tabla 21 se muestra el perfil de turista de negocio.

Tabla 21 Perfil de Turista de Negocios

Género El 87 % es hombre

Generacion El 44% es milenio

Estado El 65% es casado o conviviente

Ingreso Familiar El 49% Mas de USD $79 999

Categoria Laboral El 74% pertenecen al sector publico.

Planificacién Los turistas planifican sus viajes en un 51% en
menos de un mes.

Alojamiento Un 69% se aloja en hoteles de 5 o0 4 estrellas.

Fuente: Promperu
Elaborado por los autores

Dentro de los 6 tipos de actividades que realizan los turistas extranjeros un
86% realizan compras, el 27% compra artesania y 9% compran pisco y vino. Seguido
de las actividades restantes en cultura (69%), Diversion (28%), Naturaleza (8%),
Playas (6%) y aventuras (5%).
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Compras 860/0

Comprar artesanias 27%

Comprar pisco y vino 9%

Figura 16 Compras turista extranjero
Fuente Perfil del turista extranjero 2018

En los siguientes gréaficos se visualiza las ventas anuales y mensuales de los

productos artesanales del afio 2018 — 2019.

10 mil

0 mil 10 mil 20 mil 30 mil

Figura 17 Ventas de Asociacion Ichimay Wari de los afios 2018-2019
Fuente: Asociacion de Artesanos
Elaborado por los autores
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Figura 18 Ventas Mensuales 2018-2019 Ichimay Wari
Fuente: Asociacion de Artesanos
Elaborado por los autores

2.2.7 Patrimonio cultural inmaterial

Es un mecanismo donde un grupo de personas manifiestan colectivamente su
cultura como parte de su identidad dando sentido de pertenencia, permitiendo
conocer parte de su herencia cultural para transmitir a las futuras generaciones. El
patrimonio cultural inmaterial o patrimonio vivo intenta hacer visible la relevancia que
tiene, la identidad y diferencia de un pueblo donde hay diversas identidades
culturales con el objetivo de salvaguardar, preservary el patrimonio de la comunidad.
(Ministerio de Cultura, 2017)

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO), sefala que el patrimonio cultural inmaterial no es la
manifestacion cultural en si misma, sino la riqueza de habilidades y conocimientos

gue se transmiten de generacion en generacion.(Intangible Cultural Heritage, 2011)
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Segun la ley General del Patrimonio Cultural de la Nacion , (Ministerio de Cultura,
2017) define el patrimonio cultural inmaterial como:
“Las creaciones de una comunidad cultural fundadas en las tradiciones,
expresadas por individuos de manera unitaria o grupal, y que
reconocidamente responden a las expectativas de la comunidad, como

expresion de la identidad cultural y social’.

2.2.8 Relacién artesania y turismo

Para que el turismo se desempefie mejor con la artesania, el artesano debe
incrementar su sacrificio en innovacion y productividad. Es indispensable otorgar
calidad en los productos artesanales como los servicios turisticos que se ofrecen.
Cabe sefalar que un taller mal organizado, sin gente laborando, sin productos de
calidad, no es un taller atractivo para el turista. EIl turismo asociado a la artesania
gana mas riqueza y contenido cultural, mas proximidad con la creatividad peruanay
la cultura viva. La familia artesanal gana desarrollando servicios turisticos en el taller
artesanal y vendiendo en él parte de su produccion.(Ministerio de Comercio Exterior
y Turismo - MINCETUR, Diciembre)

2.2.9 Metodologia Scrum

En método Scrum es un conjunto de buenas practicas para laborar
colaborativamente en grupo, y poder alcanzar el mejor resultado probable de un

proyecto.

Como lo menciona (Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2017, p. 4)
“Scrum se basa en la teoria de control de procesos empirica 0 empirismo.
El empirismo asegura que el conocimiento procede de la experiencia y
en poder tomar decisiones basandose en lo conocido. Scrum emplea un
enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad y el

control del riesgo”.

Scrum es un framework donde se aplica un conjunto de diferentes técnicas y
procesos. Asi también se conforma por los Equipos Scrum, sus Roles, Eventos,

Artefactos y Reglas asociadas.
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Figura 19 Metodologia Scrum Ciclo de Vida del Proyecto
Fuente Gestion de Proyectos Informaticos

A continuacion, en la Tabla 22 se presenta los roles del método Scrum.

Tabla 22 Roles de Scrum

Rol ‘ Descripcion
Son organizados y multifuncionales. El Equipo Scrum optimiza la
flexibilidad, la productividad y la creatividad. Asimismo, entregan

productos de forma iterativa e incremental, potenciando las

Scrum Team oportunidades para poder adquirir retroalimentacion.

Responsable de administrar la Pila del Producto, y también se

Pr wner - . .
oduct Owne encarga de la toma de decisiones, domina y conoce el negocio y

su visién del producto.

Responsable de apoyar a los miembros del equipo de proyecto.

Scrum Master Su funcién es guiar y ayudar al equipo de desarrollo.

Fuente Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2017
Elaborado por los autores

A continuacion, en la Tabla 23 se presenta los elementos del método Scrum.
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Tabla 23 Elementos de Scrum

Elemento Descripcién

Es el inventario donde se guardan todas las funcionalidades o
requisitos del cliente en una lista priorizada. La lista sera
Product Backlog gestionada y creada por el cliente con la ayuda de Scrum Méaster,

quien identificara el costo estimado para completar un requisito.

Es la lista de tareas y actividades que realiza el equipo durante la

Sprint Backlog planificacién del sprint, se asignan las actividades a cada miembro

del equipo y el tiempo que pueda terminarlas.

Representa los requerimientos y requisitos que se han terminado
Sprint en la iteracion y que son perfectamente operativos. Asimismo, los
resultados que se obtienen, el cliente puede realizar las

modificaciones necesarios y poder replantear el proyecto.

Fuente Ken Schwaber & Jeff Sutherland, 2017
Elaborado por los autores

2.2.9.1. Fases de la metodologia Scrum

Los procesos de Scrum estan conformados por todas aquellas tareas,

actividades que representa el proyecto Scrum.

En método Scrum contiene 19 procesos que se agrupan en 5 principales fases
de la metodologia, cada fase describe cada proceso con los flujos de entrada,
herramientas y salidas del proceso.(A guide to the Scrum Body of knowledge (SBOK
Guide, 2017).
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FASE: INICIACION

Procesos F““- “z‘"ﬁ!u ' ﬂ
1. Crear la visién del proyecto u

2. Identificar al Scrum Master @

interasados del proyecto 18. Envio de entregables

3. Formacién del equipo Scrum 19, Retrospactiva del proyecto
4. Desarrollo de épicals)

5. Creackin de la lista priodizada

PROCESOS
1]
SCRUM

5 FASES, 19 PROCESOS :‘;./:‘/ FASE: REVISION Y
ESTIMACION * RETROSPECTVA

15. Convocar Scrum de Scrums
7. Elaborar historlas de usuarios
8. Aprobsr, estimar y asignar 16. Gemostrackin y validacion

del
historias de usuarios 17. Retrospectiva dé Sprint

pendientes del producto
&, Roalizar el plan de lanzamies,

FASE: PLANIFICACION Y

9. Elaboracion de tareas 5

10, Estimar tareas F‘SE. mﬂEmmmw"
11, Elaboracidon de la lista de

pendientas del Sprint 12 Crear entregables

13. Liavar a cabo el standup diaro
14. Mantenimiento de la lista

A priorizada de pendientes del
& PROZESS s WHMLACADENY PROZESSGROUPOM

Figura 20 Procesos de Scrum
Fuente: Prozess Group

2.2.9.2 Fases

A) Fase Inicio

En esta fase incorpora los procesos vinculados con el inicio de un
proyecto. Los principales procesos son: Crear la vision del proyecto,
Identificar al Scrum Master y Stakeholders, Formar el equipo Scrum,
Desarrollar Epicas, Crear el Backlog Priorizado del Producto y Realizar la

planificacion del lanzamiento.

Asimismo, se expone la situacion del negocio involucrada a la
ejecucion del proyecto con el fin de crear la vision general de la infraestructura
del software y posteriormente a ello, la elaboracién de un plan detallado al
cumplimiento de cada fase de la metodologia seleccionada, la cual nos

servira para obtener el propdsito claro para todo el proyecto de investigacion.

Ademas, en esta fase se identifica a un actor primordial como el Scrum

Master y a sus socios estratégicos con el tnico fin de hacer mas facil y rapida
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la retroalimentacion de las actividades del proyecto. (A guide to the Scrum

Body of knowledge (SBOK Guide, 2017)

Caso de negocio del proyecto

x Declaracion de la
vision del proyecto
8.1 - 8.4
Crear la vision Desarrollar
del proyecto > epica(s)
Equipo
Declaracion I principal de
de la visién Product Owner Scrum Prototipos
del Epica(s) Personas (Personas)
proyecto
1 \
8.2 8.5
Identificar al | Crear el Backlog
Scrum Master y | - “| Priorizado del
Equipo
stakeholder(s) princip Producto
Pyw— 2% || peclraconder Backlog Priorizado
Master , L | | visién del proyecto del Producto
CHieno | packiog > Crltelnos de
Stakeholder(s) Stakeholder(s) sde | Priorizado terminado
del
Equipo l do Producto
) princip |
I de 8.6
8.3 E
. Scrum ;
Formar el equipo 5| Realizarla
Scrum planificacién del
lanzamiento
L Duracion del sprint
Equipo Cronograma de
Scrum ® planificacion del
L . lanzamiento
* Equipo principal de
Scrum

> El Product Owner, el Scrum Master y el equipo Scrum, juntos forman el equipo principal
de Scrum.

Figura 21 Diagrama del flujo de datos de la fase Inicio
Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)

La Figura 21 ofrece una descripcion detallada de los procesos en la

fase de Inicio, los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 24 Descripcion de Proceso de la Fase de Inicio
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Proceso Descripcién

Crear la vision de
Proyecto

Se inspecciona una declaracién de la visién del proyecto que sirve de

inspiracion y proporciona una orientacion general del proyecto.

Identificar al
Scrum Master y
Stakeholders

Se establece la identificacién del Scrum Méster y a los stakeholders

utilizando criterios de seleccidn especificos.

Formar el equipo
Scrum

El Product Owner es el responsable principal de la identificacion de los

miembros del equipo, en colaboracion con el Scrum Master.

Desarrollo de Epicas

La vision del proyecto es un requisito para las reuniones de grupo de

usuarios pueden llevarse a cabo para discutir las épicas apropiada.

Crear el Backlog
Priorizado del
Producto

En este proceso, la épica es refinada, detallada y luego priorizada para

el Backlog Priorizado del producto.

Realizar la
Planificacion de
Lanzamiento

En este proceso, el equipo fundamental de Scrum verifica las historias
de usuario en el Backlog Priorizado del Producto para elaborar un

cronograma de planificacion del lanzamiento.

Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
Elaborado por los autores

B) Fase de Planificacion y Estimacion

En esta fase se reside en procesos vinculado a la estimacion de tareas

y actividades, los cuales contienen: Crear historias de usuario, Estimar

historias de usuario, Comprometer historias de usuario, ldentificar tareas,

Estimar tareas y Crear el Sprint Backlog. También se define la arquitectura

del sistemay el disefio l6gico del sistema en funcion a las historias de usuario

,Su especificacion y analisis que luego fueron la base para el periodo de

construccién de software y disefio .(A guide to the Scrum Body of knowledge
(SBOK Guide, 2017)
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Identificar tareas o Sprint Burndown
Chart
Lista de tareas

Figura 22 Diagrama del flujo de datos de la fase de Planificacién y Estimacion
Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)

La Tabla 25 provee una descripcion detallada de los procesos en la

fase de Planificacion y Estimacion, los entregables o artefactos necesarios

son:
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Tabla 25 Descripcion de Proceso de Planificacion y Estimacién

Proceso Descripcién

Se crean las historias de usuario y sus pertinentes criterios de
aceptacion, generalmente las detalla el Product Owner y se disefian para

Crear Historia de organizar que los requerimientos del cliente estén claramente

Usuario representados y que todos los involucrados las pueden entender
completamente.
El Product Owner clarifica las historias de usuario con el objetivo que
que el Scrum Master y el Equipo Scrum realizan una estimacién del
Estimar Historia esfuerzo necesario para desarrollar la funcionalidad en cada historia de
de Usuario .
usuario.
El Equipo Scrum se responsabiliza a entregar al Product Owner las
historias de usuario para cada sprint. El resultado de este proceso son
Comprometer
Historia de historias de usuario comprometidas.
Usuario

Las historias de usuario responsabilizadas se dividen en tareas

identificar Tareas especificas.

El equipo principal de Scrum evalla el esfuerzo necesario para finalizar

Estimar Tareas .
y concluir cada tarea.

El equipo Scrum realiza reuniones de planificacién del sprint donde el

Crear el Sprint grupo elabora un Sprint Backlog que contiene todas las actividades y

Backlog tareas a completarse.

Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
Elaborado por los autores

C) Fase de Implementacion

Esta fase esta vinculada a la ejecucion de las tareas y actividades para

crear el producto de un proyecto.

Estas actividades y tareas incluyen la elaboracién de varios
entregables, realizar Daily Standups y el refinamiento (revisiones, ajustes y
actualizacién periodica) del Backlog Priorizado del Producto en intervalos
frecuentes .(A guide to the Scrum Body of knowledge (SBOK Guide, 2017)
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Figura 23 Diagrama del flujo de datos de la fase de Implementacién
Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)

La Tabla 26 provee una descripcion detallada de los procesos en la

fase de Implementacion, los entregables o artefactos necesarios son:
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Tabla 26 Descripcion del Proceso de Implementacion

Proceso Descripcién

El Equipo Scrum trabaja en las tareas del Sprint Backlog para crear
los entregables del sprint. Generalmente se utiliza un Scrumboard
Crear entregables para dar seguimiento al trabajo y a las actividades que se llevan a
cabo.

Se leva a cabo diariamente reuniones, para que el Equipo Scrum se

. . actualice sobre sus progresos y sobre cualquier inconveniente.
Realizar Daily

Standup

En este proceso continuamente se actualiza y reajusta el Backlog del
Refinamiento del
Backlog
Priorizado de incorporan al Backlog del Producto.

Producto

Producto, donde los actualizaciones y cambios se analizan y se

Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
Elaborado por los autores

D) Fase de Revision y Retrospectiva

La fase cubre lo vinculado a la revisiéon de los entregables y determina
la manera de mejorar las practicas y métodos implementados para realizar el
trabajo del proyecto.(A guide to the Scrum Body of knowledge (SBOK Guide,
2017)

11.2
Retrospectiva
del sprint
Equipo principal
de Scrum —
Entregables del 11.1 Salidas del proceso _
sprint : de Demostrar y _ Agreed Actionable
Demostrar y validar el sprint * Improvements
Sprint Backlog—as{  yalidar el sprint
Criterios de
terminado
| Ofras salidas
Entregables aceptados Entregables
» aceptados

Figura 24 Diagrama del flujo de datos de la fase de Revision y Retrospectiva
Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
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La Tabla 27 brinda una descripcion general de los procesos en la fase

de Revision y Retrospectiva, los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 27 Descripcion del Proceso de Revision y Retrospectiva

Proceso Descripcioén

El Equipo Scrum sefala los entregables del sprint al Product
Owner y a los involucrados importantes durante una reunién de

Demostrar y revisién del sprint. La finalidad de esta reunion es adquirir la
Validar el Sprint aprobacion y aceptacion del Product Owner respecto al producto

0 servicio.

En este proceso, el Scrum Master y el Equipo Scrum se organizan
Retrospectiva del para debatir las lecciones aprendidas durante el sprint. Dicha
Sprint informacion se documenta como lecciones aprendidas que

pudieran implementarse en futuros Sprint.

Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
Elaborado por los autores

E) Fase de Lanzamiento

Esta fase de lanzamiento hace hincapié en la entrega al cliente de los
entregables aceptados, asi como la documentaciéon de las lecciones
aprendidas durante el proyecto. (A guide to the Scrum Body of knowledge
(SBOK Guide, 2017)
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. Assigned Action
" Itemsy fechas limite

Figura 25 Diagrama del flujo de datos de la fase de Lanzamiento
Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)

La Tabla 28 brinda una descripcion general de los procesos en la fase

de lanzamiento, los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 28 Descripcion del Proceso de Lanzamiento

Proceso Descripcién

Se hace la entrega de los entregables aceptados a los involucrados
Enviar

relevantes.
Entregables

En este proceso, en el cual se finaliza el proyecto, los involucrados

. de la organizacion y los miembros del equipo fundamental de Scrum,

Retrospectiva del
Proyecto se organizan para hacer una retrospectiva del proyecto, para

documentar las lecciones que se aprendieron.

Fuente: Guide to the Scrum Body of knowledge (2017)
Elaborado por los autores

2.3 Definicién de términos basicos
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ARKit: Es laplataforma de desarrollo derealidad aumentada
de Apple para dispositivos méviles iOS, que permite crear experiencias
interactivas en entornos de IPad y IPhone.

Reality Composer: Permite crear prototipos y producir contenido para
experiencias de RA agregando animaciones e interacciones que permitan
moverse los objetos virtuales.

Reality Kit Permite realizar el renderizado 3D para poder usarlo sin problemas
objetos virtuales en el mundo real y aplicarlos en las aplicaciones de tecnologia
interactiva.

Tracking: La tecnologia de seguimiento permite posicionar una imagen de
referencia en un sistema de coordenadas tridimensional.

Realidad aumentada: Es una tecnologia que consiste en la integracion de
elementos virtuales sobre una vista de la realidad.

Renderizado: Proceso de generar una imagen o video mediante el calculo de
iluminacioén partiendo de un modelo en 3D.

Markers: También llamado marcadores o patron lo cuales son imagenes Unicas
gue sirven como referencia, generalmente impresa en una hoja que el
computador procesa de acuerdo con la programacion definida

para esa imagen.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

En este capitulo describiremos la metodologia a desarrollar en el
trabajo de investigacion. En la primera seccion se refiere al cronograma de
proyecto, las actividades y tareas a realizar por cada iteracién de acuerdo con
la metodologia Scrum. En la segunda seccion mencionaremos el método a
desarrollar en la cual se describe al detalle todo referente a la metodologia

de desarrollo agil seleccionada.

3.1 Cronograma del Proyecto

Determinado los requerimientos del presente proyecto se presenta el
cronograma del proyecto final que se utilizé para el desarrollo de la aplicaciéon
movil para la asociacion de artesanos Ichimay Wari, que se visualiza en el

siguiente cronograma del proyecto (Ver Anexo 8).

3.2 Métodos

Para el desarrollo del proyecto de tesis se utilizé la metodologia
Scrum. En este capitulo veremos las fases correspondientes para el
desarrollo del proyecto establecidas por la metodologia Scrum. Este
comprende las siguientes fases:

Iniciacion, Planificacion y Estimacion, Implementacion, Revision y

Retrospectiva, y finalmente Lanzamiento.

3.2.1 Método por el desarrollo del proyecto

3.2.1.1 Seleccién del Método
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Para el desarrollo del presente trabajo de investigacidon, se
determinaron dos importantes metodologias de desarrollo agil, la primera
metodologia que se realiz la evaluacion es la metodologia Agil (Extreme
Programming), la segunda metodologia primordial a lo cual se realiz6 la
estimacion y evaluacién fue la metodologia Scrum. En la Tabla 29, se visualiza

un cuadro comparativo, en la cual se va a determinar la metodologia a utilizar.

Tabla 29 Comparacion entre el Método XP y Scrum

DESARROLLO AGIL

CRITERIO XP 0-5
Es una metodologia Es un método de
. que esta enfocado en la L
Metodologia programacion o 3 desarrollo 4gil basada en 5
) la administracion y
creacién del producto estion del provecto
de software. 9 proy )
lteraciones Las iteraciones de 3 Las iteraciones de entrega 4
entrega de producto de del producto de software
software sonde 1 a 3 son de 1 a 4 semanas
semanas
Tipo de Fundam_e_ntado enla Adaptabilidad
Framework adaptabilidad, mayor Gestion y desarrollo de 4
flexibilidad, dinamico y 3 software, basado en un
funcional proceso iterativo e
incremental
Los equipos XP Los equipos de Scrum no
_ aceptan los cambios permiten cambios en sus
Cambios en con mas facilidad en 2 iteraciones. 4
Iteraciones sus iteraciones.
Deliztrlrlgllo Iterativo y rapido 3 Iterativo y rapido 3
Tamafio de los Mdltiples equipos
equipos Menor que 10 3 menores que 10 4
Miembro de Los miembros del Cada miembro del equipo
Equipo de equipo de trabajo 3 trabaja de manera 4
Trabajo programan en independiente.
parejas.
Tampa;ggéjciécs)s Pequefios y medianos 3 Pequenos, gﬂgggs y 4
Trata de seguir el orden
El equipo de desarrollo de prioridades que marca
Desarrollo de sigue estrictamente el el Product Owner en el
Actividades orden de prioridad de 3 Sprint Backlog. 4
las actividades definido
por el cliente.
Puntuacién XP 27 \ Scrum 36

Fuente: Guia Scrum
Elaborado por los autores
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3.2.1.2 Método Seleccionado

De acuerdo con la comparacion de la metodologia Xp (Extreme
Programming) y la metodologia Scrum de la Tabla 29 se analizé diferentes
criterios importantes los cuales han sido fundamental para la eleccién optima de
la metodologia, cada criterio tiene una cierta ponderaciéon del rango de 0 a 5,
denominado el numero 0 el minimo valor y el numero 5 el méximo valor de dicho

criterio.

Los criterios fueron primordiales para poder estimar la puntuacién total

y elegir la metodologia que posee mayor puntuacion.

Referente a la puntuacion de las metodologias de Xp y Scrum, la mayor
puntuacién posible la obtiene la metodologia Scrum y por ello la preferencia de

la metodologia Scrum.

3.2.2 Fases

a) Fase Inicio

Los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 30 Lista de entregables de la fase de Inicio

Entregable Descripcion

Para la creacion de la vision del proyecto se establece reuniones

L con el Scrum Master, Product Owner y los involucrados con el

Crear la vision de
Proyecto objetivo de tener una salida del proceso y llegar al resultado de

obtener la declaracion de vision del proyecto.

Se identifica los roles participantes de la metodologia Scrum
- aplicando las herramientas de criterio de seleccién, al final
Identificar al

Scrum Master y tendremos como salida de proceso identificado al Scrum Master

Stakeholders y los Stakeholders que son considerados como los involucrados

del proyecto.
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La suma de todos los conocimientos adquiridos mediante

herramientas tales como las entrevistas a los clientes o usuarios,
Crear el Backlog

Priorizado de reuniones planificadas ayudan a elaborar una mejor expectativa
Producto sobre los requerimientos funcionales del negocio, y finalmente

obtenemos el backlog priorizado del proyecto.

El mapeo del proceso AS IS representa la situacion actual del
. L negocio ayuda a poder determinar los participantes, usuarios que
Situacion Actual del 9 y P P P q
Negocio - Diagrama estan involucrado en el proceso cotidiano.

del Proceso

El mapeo del proceso TO BE representa el futuro de la situacién
Situacion Propuesta del proceso, es decir donde se quiere llegar. Es también el
del Negocio — proceso con el software desarrollado.
Diagrama del
Proceso

Elaborado por los autores
b) Fase de Planificacién y Estimacién

Los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 31 Lista de entregables de la fase de Planificacion y Estimacion

Entregable Descripcién

El encargado de generar las historias de usuario es el Product

Crear Historia de Owner, garantizando los requisitos del cliente que estén muy bien

Usuario representados.

Es considerado la lista de tareas y actividades de cada iteracién

Crear el Sprint y que todos los involucrados del proyecto pueden lograr

Backlog comprender los requerimientos funcionales y no funcionales.

El diagrama de la base de datos determina la estructura légica de
Modelo de Base una base de datos y de manera primordial el modo de almacenar,
de Datos organizar y manipular los datos. Asi también se encuentran todas

las tablas de la base de datos desarrolladas para el proyecto.

El diccionario de datos se detalla como repositorio de informacién
- . sobre datos como significado, y relacion con otros datos.
Diccionario de

Datos Asimismo, se detalla la lista de las tablas con sus atributos y tipos

de datos.
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Elaboracion de
marcadores

El marcador es usado como un punto referencia
para la observacion de objetos 3D, el cual aparece la imagen

ubicado mediante un dispositivo mévil

Experiencia de
disefo de interior
con Realidad
Aumentada

Permite al usuario la construccion y decoracion interactiva para
transformar los muebles y la decoracidn del interior del inmueble,

visualizando los cambios en un entorno 3D realista.

Obtencién de
iméagenes 3D

Servird para simular y renderizar objetos 3D integrando

productos virtuales en el mundo real.

Elaborado por los autores

c) Fase de Implementacion

Los entregables o artefactos necesarios son:

Desarrollo de la

Tabla 32 Lista de entregables de la fase de Implementacion

Entregable Descripcién

Visualizacion de los productos de artesania en 3D en la aplicacién

Tecnologia Ichimay Wari.
Interactiva
Las pruebas funcionales del Sprint 1, Sprint 2, Sprint 3, Sprint 4
son test basados en la ejecucion, revision de las funcionalidades
Pruebas de la aplicacion y también de las historias de usuario,
Funcionales preliminarmente disefiadas para el software.
Las pruebas no funcionales del Sprint 1, Sprint 2, Sprint 3, Sprint
Prue_bas no 4 son pruebas del rendimiento de la aplicacion.
Funcionales
La arquitectura de solucion del sistema tiene los componentes y
Modelo de servicios principales de Microsoft Azure que van a dar el soporte
Arquitectura de a la aplicacion para una solucion inteligente y escalable.
Sistema

Disefio l6gico de la

Ayuda a describir la esencia y expresion del sistema, el disefio

aplicacion I6gico contiene 3 capas que son la capa de presentacion, capa
interactiva 9 pas q P P » cap
de procesos y capa de datos.
Modelo C4 de La arquitectura de software consiste en 4 niveles que son
Arquitectura de Contexto, Contenedores, Componente y Codigo.
Software

Elaborado por los autores

d) Fase de Revision y Retrospectiva
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Los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 33 Lista de entregables de la fase de Implementacion

Entregable Descripcién

Retrospectiva del En la Retrospectiva del Sprint 1, Sprint 2, Sprint 3, Sprint 4 el

Sprint 1, Sprint 2, Scrum Méster y el Equipo Scrum se agrupan para debatir las

Sprint 3, Sprint 4 lecciones aprendidas durante los Sprint.

Elaborado por los autores

e) Fase de Lanzamiento

Los entregables o artefactos necesarios son:

Tabla 34 Lista de entregables de la fase de Lanzamiento

Entregable Descripcion

Retrospectiva del En la Retrospectiva del proyecto el Equipo Scrum realiza una

Proyecto reflexion de las lecciones aprendidas de los Sprint.

El documento de Aceptacion del Producto es la evidencia y
Aceptacion del sustento por parte del cliente, que debe cumplir con las
Producto funcionalidades y caracteristicas que fueron definidas en el Product

Backlog.

Despliegue de

El plan de despliegue son las actividades para llevar a cabo la
Proyecto

instalacién y configuracion del software.

Elaborado por los autores

58




CAPITULO IV

DESARROLLO

En la siguiente seccion se realizard la implementacion de la
metodologia para el desarrollo del proyecto en donde se detallara cada uno de

los pasos a efectuar dentro del proyecto.

4.1 Fase Inicio

La asociacion Ichimay Wari actualmente no cuenta con una solucién de
Tl o alguna herramienta tecnolégica para mejorar su productividad, mas aun
dada la coyuntura que atravesamos, perdiendo ventas hoy en dia. Antes de
empezar el confinamiento, los artesanos usaban boletas manuales, pagos en

efectivos y en ocasiones no llevaban un control del inventario de sus artesanias.
e Vision del App E-Commerce de Artesania

El aplicativo mévil busca mejorar las ventas mediante el uso de
tecnologia interactiva, con una proyeccion visual para que los productos de
artesania en modelos 3D puedan ser expuestas. Ademas de realizar produccion
personalizada del producto a gusto del cliente manteniendo la cultura y tradicién

de su asociacion.
e Los Roles Participantes al utilizar scrum son los siguientes:

En la Tabla 35, se presentan los roles de los participantes

correspondientes a la metodologia usada para la presente tesis.
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Tabla 35 Roles de los participantes de la metodologia Scrum

ROL RESPONSABLE
Product Owner Jorge Sanchez Abad
Scrum Master Katherine Vicente de la Cruz
Analista Funcional Katherine Vicente de la Cruz
Analista Programador Romario Coronel Alvarez

Elaborado por los autores

e Product Backlog
En la Tabla 36, se presenta el Product Backlog de los requisitos de la

aplicaciéon Ichimay Wari:

Sprint 1. En la Tabla 36 se presenta el Sprint 1 Seleccion del Producto:
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Tabla 36 Product Backlog Sprint 1

HISTORIAS DE USUARIO

NOMBRE ES(IElffg)ZO PRIORIDAD DESCRIPCION DE HISTORIA DE USUARIO ESPECIFICACION FUNCIONAL

» Para ingresar a la aplicacion movil se
debe seleccionar la opcion registrate si ain
no cuenta con un usuario y contrasefia para
poder acceder a la aplicacion.

* En la seccidn registrate se debe
completar los campos para ingresar
nombres completos, correo, nimero de
teléfono y contrasefia del usuario.

* Si el usuario ya tiene cuenta en la
aplicacién movil, debera iniciar sesién con
sus credenciales previamente registrado.

* Para iniciar sesién en la aplicacién mavil
se puede dar por medio del correo
electronico y contrasefia previamente
registrado en la aplicacion.

* La aplicacion movil valida el ingreso del
correo y contrasefia con la base de datos,
si el usuario existe ingresara a la aplicacién
mévil.

* Si el ingreso del correo y contrasefia son
correctos le aparece un mensaje “Inicio
sesion completado”.

* Si el ingreso del correo y contrasefia son
incorrectos le aparece un mensaje
“Credenciales Invalidas’.

* Para iniciar sesién en la aplicacién movil
se puede dar por medio de las cuentas de
Google o Facebook.

* La aplicacion movil valida el ingreso de la
cuenta de la red social ingresada, si es
correcta ingresara a la aplicacion.

Como Cliente, quiero registrar una cuenta en el
Registrar Cuenta de 1 Menor aplicativo movil para acceder y visualizar los

Usuario diferentes tipos de productos que ofrece la
asociacion Ichimay Wari.

HUO1

Iniciar sesion con Como Cliente, quiero iniciar sesion en el
HUO2 | Registro de la Cuenta 1 Menor aplicativo mévil mediante un correo y
de Usuario contrasefia para acceder a la aplicacion.

Como Cliente, quiero iniciar sesién en el
1 Menor aplicativo movil mediante una cuenta de red
social para acceder a la aplicacion.

Iniciar sesion con

HU03 Redes sociales
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Como Cliente, quiero recuperar mi contrasefia

* Para recuperar la contrasefia del usuario
debera ingresar su correo en la aplicacion
movil y seleccionar “enviar”.

HUO4 | Recuperar contrasefia Menor ; L L o s o
para ingresar al aplicativo movil. * La aplicacion mévil enviara sus
credenciales al correo que registro el
usuario, le mostrara el mensaje “enviado”.
» Se debe visualizar en la primera seccién
los diferentes tipos de “categorias” como
ceramicas, retablos y textiles que tiene la
aplicacion.
. . . . » Se debe visualizar en la segunda seccién
Como Cliente, deseo visualizar en la primera p ” .
L p los productos “populares” que tiene la
Ingresar Home pantalla principal las categorias de la LS
HUO5 ; . Alta . . . aplicacién.
Ichimay Wari artesania, secciones populares, los mas . . L
: » Se debe visualizar en la tercera seccion
buscados y ofertas especiales. P B .
los productos “mas buscados” que tiene la
aplicacion.
» Se debe visualizar en la tercera seccion
los productos “ofertas especiales” que tiene
la aplicacion.
» Se debe visualizar en la primera seccién
la categoria “Ceramicas” los diferentes
. . : . roductos que tiene la aplicacion.
. Como Cliente, deseo visualizar los diferentes b q : P .
Mostrar lista de ; ; . » Se debe visualizar en la segunda seccién
; . tipos de categorias de artesania con la o I .
HUO06 categoria de Media L . la categoria “Textiles” los diferentes
finalidad de saber los tipos de productos que ; N
productos L productos que tiene la aplicacién.
vende la asociacion. : . .,
» Se debe visualizar en la tercera seccion la
categoria “Retablos” los diferentes
productos que tiene la aplicacién.
* El cliente debera seleccionar la opcion
. . . . “ver todo” para visualizar la lista de los
. Como Cliente, deseo visualizar los diferentes .
Mostrar lista de ; , productos mas buscados.
. . tipos de productos mas buscados para : . .
HUO7 productos mas Media ; . . » Se debe visualizar una lista de productos
visualizar cuales tuvieron mayor demanda a L
buscados . S mas buscados en la aplicacion donde se
través de la aplicacion. . .
podra seleccionar cada producto y ver su
descripcion.
Mostrar lista de Como Cliente, deseo visualizar los diferentes | * El cliente debera seleccionar la opcion
s i tinos de productos mas populares en la “ver todo” para visualizar la lista de los
HUO08 productos mas Media P P Pop

populares

aplicacion con la finalidad de encontrar el
producto mas requerido por los clientes.

productos mas populares.
» Se debe visualizar una lista de productos
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mas populares en la aplicacion donde se
podra seleccionar cada producto y ver su
descripcion.

Mostrar lista de

Como Cliente, deseo visualizar los diferentes

* El cliente debera seleccionar la opcion
“ver todo” para visualizar la lista de los
productos con ofertas especiales.

HUO09 | productos con ofertas Media tipos de productos con ofertas especiales en la | * Se debera visualizar una lista de
Especiales aplicacién para obtener un mayor descuento. productos con ofertas especiales en la
aplicacién donde se podra seleccionar cada
producto y ver su descripcion.
* Para filtrar se debera seleccionar las
diferentes opciones “ordenar por” como
populares, mas buscados u ofertas
especiales.
« El Cliente debera escoger el tipo de
. . “categoria” como ceramica, textiles
Como Cliente, deseo filtrar los productos por retablgos ’ y
categorias, por colores, rango de precios, Lo . “ ,
Buscar Productos con . 9 por. » Fango Precios, » Se debera escoger el tipo de “color”.
HU10 ' Media descuentos 0 si es envio gratis con la finalidad . p -
filtros . » Se debera escoger el “rango de precio”.
de encontrar rapidamente el producto que . e »
. » Se debera activar la opcion “descuentos
deseo adquirir. . e o
» Se debera activar la opcion “envio gratis
* Al presionar el botén “Buscar” el aplicativo
mévil mostrara todos los productos de
acuerdo al filtro que se realiz6.
* Al presionar el botén “Limpiar” el aplicativo
movil restaurara las opciones del filtro.
. . . , , . * El cliente debera marcar la opcion
Visualizar resultado de Como Cliente, segun el filtro previamente « » P
: . . - ; : retablos
HU11 basqueda de Media realizado deseo visualizar solo los tipos de . . .
. . o » Se debera visualizar una lista de
productos textiles productos textiles en la aplicacion. ; o
productos textiles en la aplicacion.
. . . . , . * El cliente debera marcar la opcion
Visualizar resultado de Como Cliente, segun el filtro previamente ) » P
: . - ; retablos
HU12 basqueda de Menor realizado deseo visualizar solo productos de

productos de retablos

retablos en la aplicacion.

» Se debera visualizar una lista de
productos retablos en la aplicacion.

Elaborado por los autores
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Sprint 2. En la Tabla 37 se presenta el Sprint 2 Busqueda de Producto:

Tabla 37 Product Backlog Sprint 2

HISTORIAS DE USUARIO

ESFUERZO

NOMBRE (DIAS) PRIORIDAD DESCRIPCION DE HISTORIA DE USUARIO ESPECIFICACION FUNCIONAL
Visualizar * El cliente debera marcar la opcién
resultado de Como Cliente, segun el filtro previamente realizado deseo | “ceramicas”
HU13 busqueda de 1 Menor visualizar solo los productos de ceramicas en la » Se deberd visualizar una lista de productos
productos de aplicacion. ceramicas en la aplicacion.
cerdmica

* La aplicacién debera permitir buscar
productos de textiles disponibles.

Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la * El cliente debera dar clic en la categoria
categoria textil en la aplicacion. “textiles”

* Se debera visualizar un listado de
productos textiles en la aplicacion.

* La aplicaciéon debera permitir buscar

Mostrar lista de
HU14 productos por 2 Media
categoria de textil

Mostrar lista de productos de retablos disponibles.
productos por . Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la » El cliente debera dar clic en la categoria
HU15 . 2 Media ; s p "
categoria de categoria retablos en la aplicacion. retablos
retablos * Se deberd visualizar un listado de
productos de retablos en la aplicacién.
* La aplicaciéon debera permitir buscar
Mostrar lista de productos de ceramicas disponibles.
HU16 productos por > Media Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la « El cliente debera dar clic en la categoria
categoria de categoria ceramicas en la aplicacion. “ceramicas”
ceramica *» Se deberd visualizar un listado de

productos de ceramicas en la aplicacion.
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Mostrar detalle

Como Cliente, deseo visualizar el detalle de cada producto

* La aplicacién debera mostrar el detalle del
producto seleccionado.
* Estos productos deberan estar disponibles

general del seleccionado, donde visualice la descripcion, su detalle y N
HU17 Alta . . . . en la aplicacion.
producto resefia; ademas de personalizar el producto con el fin de . : .
. . » Debera mostrar el precio, opcion de
seleccionado realizar la compra. . ~ S
personalizar, una pequefa descripcion,
detalle y resefia del producto.
* El cliente debera seleccionar la opcion
Visualizar . . . o “descripcion”.
o Como Cliente, deseo visualizar la descripcién del producto pelon’ . ~
HU18 | Descripcién del Menor : o * La aplicacion debera mostrar una pequefia
seleccionado en la aplicacién. NN o
producto descripcion y la técnica que se emplea en el
producto.
* El cliente debera seleccionar la opcion
Visualizar . . . “detalles”.
Como Cliente, deseo visualizar el detalle del producto o .
HU19 detalles del Menor . S * La aplicacion debera mostrar los
seleccionado en la aplicacion. !
producto materiales empleados en el producto y las
opciones de entrega.
* El cliente debera seleccionar la opcion
Visualizar ‘resefias’.
~ Como Cliente, deseo visualizar la resefia del producto * La aplicaciéon debera mostrar todos los
HU20 resefas del Menor : o X . )
roducto seleccionado en la aplicacion. comentarios registrados por los usuarios de
P acuerdo a su experiencia en referencia al
producto.
* El cliente podra visualizar una breve
descripcion del producto.
* La aplicacién debera permitir ingresar un
texto corto para que se visualice en el
producto seleccionado.
Realizar Como Cliente, deseo personalizar el producto * La aplicacién debera permitir seleccionar el
o seleccionado permitiéndome cambiar de color, agregarle color de la fuente, el estilo y alineacion del
HU21 | personalizacion Alta

del producto

imagen o alguna frase con la finalidad de ver cudl seria la
apariencia que tendria del producto.

texto ingresado.

*» Debera permitir agregar imagenes desde
el dispositivo o desde una red social.

* El cliente debera seleccionar la opcion
“derechos de autor” para el disefio
empleado en la personalizacion del
producto.

Elaborado por los autores
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Sprint 3. En la Tabla 38 se presenta el sprint Compra y Pago del Producto:

Tabla 38 Product Backlog Sprint 3

HISTORIAS DE USUARIO
ESFUERZO

NOMBRE (DIAS) PRIORIDAD DESCRIPCION DE HISTORIA DE USUARIO ESPECIFICACION FUNCIONAL

* El cliente debera seleccionar la opcién del
“carrito de compras” en el menu principal.
* La aplicacion debera permitir visualizar y
modificar los productos seleccionados antes de
realizar la compra.
» Debera mostrar el nombre del producto, el
Visualizar Cartito Como Cliente, deseo acceder a la opcion de precio y la cantidad solicitada. )

carrito de compras para visualizar, administrar | * El cliente podra seleccionar un o mas productos
HU22 de compra 3 Alta y contabilizar los pedidos realizados en la de la lista del carrito de compras para agregar,
Ichimay Wari aplicacion Ichimay Wari. eliminar o modificar el pedido.
* La aplicacion debera permitir eliminar el/los
productos seleccionados.
* Si el cliente desea eliminar uno o mas productos
se debera mostrar el mensaje “estas seguro que
deseas eliminar los productos seleccionados?”

* La aplicacion debera permitir al cliente agregar
Agregar producto Como Cliente, deseo agregar productos al los productos seleccionados al carrito de

HU23 al Carrito de 2 Media carrito de compras con la finalidad de ir compras.

compras guardando la lista de productos que adquiriré. « El cliente debera seleccionar la opcién “agregar
al carro”.

66



HU24

Realizar la
compra del
producto

Media

Como Cliente, deseo realizar la compra del
producto en la aplicacién Ichimay Wari.

* La aplicacion debera mostrar todos los
productos agregado al carrito de compras
realizado por el cliente antes de realizar la
compra.

* El cliente debera seleccionar la opcién “comprar
ahora”.

HU25

Elegir opciones
de despacho

Alta

Como Cliente, deseo seleccionar el tipo de
entrega del producto con la finalidad de recibir
el producto de acuerdo con las opciones de
despacho.

* El cliente debera seleccionar la opcion
“Domicilio” si en caso desee que la compra se
envie a la direccion indicada.

* La aplicacion debera permitir ingresar “nombres
y apellidos”, “numero de celular”, “direccioén”, el
lugar donde reside y su “correo electronico”.

« El cliente debera seleccionar la opcion “retiro en
asociacioén” si en caso desee recoger la compra
en la asociacion.

* La aplicacion debera permitir seleccionar la
opcién de “retiro de orden” y registrar a la persona
gue recogera el producto.

* La aplicacion debera permitir habilitar la opcion
“envio predeterminado”.

« El cliente debera seleccionar la opcién “guardar
direccion”.

HU26

Seleccionar la
forma de pago

Media

Como Cliente, deseo seleccionar el método de
pago para realizar la compra del/los productos
en la aplicacion Ichimay Wari.

Criterio de Aceptacion;

* El cliente debera seleccionar la pasarela de
pago PayU lo cual habilita los diferentes tipos de
tarjetas.

* La aplicacion debera permitir habilitar los
campos “N° de tarjeta”, “numero de CVV”, “mes”,
“afno” y los nombres completos del titular de la
tarjeta.

* El cliente debera seleccionar el botén “realizar

pago’.

HU27

Realizar pedido
del producto

Media

Como cliente, deseo realizar el pedido del
producto mediante la aplicacién para finalizar
con la compra.

« El cliente debera seleccionar la opcién
“confirmacion de pedido”.

* La aplicacion debera permitir visualizar el
resumen del pedido indicando el precio, la
cantidad y el “total a pagar”.

» Debera permitir ingresar un mensaje para que el
vendedor pueda recepcionarlo.
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« El cliente debera seleccionar el botén de
confirmacién de compra para aceptar “términos y
condiciones”.

« El cliente debera seleccionar el botén “realizar
pedido”.

Mostrar Lista de

Como cliente, deseo visualizar informacion de
las tarjetas de pago registradas en la aplicacion

« El cliente debera seleccionar en el menu “Mis
tarjetas” en la seccion perfiles.

HU28 . Menor L e . L . e . .
tarjetas de pago con la finalidad de tener administrado mis * La aplicacion debera permitir visualizar, editar y
cuentas. eliminar las tarjetas registradas en la aplicacién.
) ] ) ) ) « El cliente debera seleccionar en el menud “Mis
Mostrar _Llsta de Como cliente, d_eseo visualizar Io_s pe_(,jldos pedidos realizados” en la seccion perfiles.
HU29 pe@dos Menor rea_llzados previamente en la aplicacion para « La aplicacion debera permitir visualizar mis
realizados revisar el estado en el que va. pedidos realizados en la aplicacion.
* El cliente debera seleccionar en el menu
“Registrar direccion de entrega del producto” en la
seccion perfiles.
. * La aplicacion debera permitir registrar la
Registrar . . . : “ Sy »
. o Como cliente, deseo registrar la direccion de nombres y apellidos”, “niumero de celular”,
direccion de . : . . «on - » .
HU30 entrega del Media entrega del pedido al realizar mis compras codigo postal”’ y “lugar de entrega” para el envié
mediante la app. del producto.
producto Y . - . .
* La aplicacion debera permitir habilitar la opcion
“establecer como direccion predeterminada”.
« El cliente debera seleccionar la opcién “guardar
direccion”.
* El cliente debera seleccionar en el menu
. “Compartir App interactiva con amigos” en la
Mostrar opciones . . L b .
: Como cliente, deseo compartir la aplicacién seccion perfiles.
de Compartir App . ) . . , ! .
HU31 interactiva con Menor Ichimay wari mediante las redes sociales con * Debera seleccionar la red social con la cual
; mis amistades. desea compartir.
amigos S . . : .
* La aplicacion debera permitir redireccionar a la
red social elegida para compartir la App.
* El cliente debera seleccionar en el menu
“Registrar sugerencia de mejora de la app” en la
Registrar Como cliente, deseo registrar sugerencias de seccion perfiles.
HU32 sugerencia de Menor mejora de la aplicacion para una mejor * El cliente debera seleccionar si la sugerencia es

mejora del App

experiencia e informar mis preferencias.

un “informe de error” o si desea dejar una
‘recomendacion”.
* La aplicacion debera permitir ingresar un texto y
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correo del cliente.
« El cliente debera seleccionar la opcién “enviar”.

Elaborado por los autores

Sprint 4. En la Tabla 39 se presenta el sprint 4 Personalizacion y seguimiento del Producto:

NOMBRE

Visualizar cambio

ESFUERZO

PRIORIDAD

Tabla 39 Product Backlog Sprint 4

HISTORIAS DE USUARIO
DESCRIPCION DE HISTORIA DE
USUARIO
Como cliente, deseo configurar la
opcion de idioma del aplicativo movil

ESPECIFICACION FUNCIONAL

* El cliente debera seleccionar en el menu “Seleccionar idioma
del App” en la seccion perfiles.

HU33 | 1< idioma del App Menor con la finalidad de entender el idioma « La aplicacion debera permitir seleccionar un solo idioma entre
gue se tiene conocimiento. las opciones que se visualizan en el mend.
) Como cliente, deseo realizar la * El cliente debera seleccionar la opcion “Ajustes y
Realizar configuracion de la aplicacion como el | configuracion” en la seccion del perfil del cliente.
HU34 | configuracion y Menor valor de la moneda o informacion sobre | + La aplicacion debera permitir escoger el valor de la moneda si
ajuste del App alguna version. es délar o en soles, la version del App y una pequefia resefia.
Como cliente, deseo registrar mis datos | « La aplicacion debera permitir registrar los datos del cliente.
Registrar para que la asociacion de Ichimay Wari | « El cliente debera ingresar en los campos “nombres y
HU35 contactenos Menor pueda contactarme. apellidos”, “numero de celular”, “correo electrénico” y

“comentario”.
* El cliente debera seleccionar la opcién “enviar”.
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Como cliente, deseo habilitar las

« El cliente debera seleccionar en el menu “Habilitar

Habilitar notificaciones para tener control de la notificaciones de la App” en la seccion perfiles.
HU36 | notificaciones del Menor aplicacion en el dispositivo. * La aplicacion debera permitir habilitar las opciones “Recibir
App notificaciones del App” o “Notificaciones por email”.
* El cliente debera seleccionar la opcién “guardar”.
Como cliente, deseo consultar el * El cliente debera seleccionar en el menu “Consultar pedido” en
estado del pedido para darle la seccién perfiles.
ltar Estad seguimiento a los productos vendidos. * La aplicacién debera permitir ingresar el nimero de orden de
HU37 Consultar -stado Menor pedido.
del Pedido X . : . S
* El cliente debera seleccionar la opcion “consultar pedido”.
* La aplicacion debera mostrar los datos de consulta como el
“codigo”, “fecha y “estado del pedido”.
Como Administrador, deseo ingresar al | » La aplicacion debera permitir visualizar las diferentes opciones
Visualizar Home home administrador con el fin de para mantener los productos y usuarios en la aplicacion.
HU38 o Alta i ;
administrador administrar los usuarios y productos de
la aplicacién Ichimay Wari.
Como Administrador, deseo mantener * Poder registrar al usuario, asi como validar los campos
los datos de los usuarios obligatorios.
(administrador y clientes) que se * Poder editar al usuario y traer los datos que ya estaban
HU39 | Mantener usuarios Media registren en el sistema. concluidos validando los campos obligatorios si alguno faltara.
* Poder eliminar al usuario, dependera de la decisién del
negocio.
* Poder buscar al usuario en el listado.
Como Administrador, deseo mantener | « Poder registrar la categoria, si en caso hubiera una nueva.
categoria de los productos para que el | » Poder editar la categoria y traer los datos que ya estaban
vendedor pueda ofrecerlos mediante la | concluidos validando los campos obligatorios si agregaramos
Mantener . S
HU40 categoria Media aplicacion. uno.
* Poder eliminar la categoria, dependera de la decision del
negocio.
» Poder buscar la categoria en el listado de la aplicacion.
Como administrador, deseo que el * Poder registrar los productos segun las categorias
vendedor pueda mantener los correspondientes, asi como validar los campos obligatorios.
productos por cada categoria, para que | * Poder editar los productos y traer los datos que ya estaban
HU41 | Mantener producto Media el cliente pueda comprar el producto a | concluidos validando los campos obligatorios si alguno faltara.

través de la aplicacion mavil.

* Poder eliminar los productos, dependera de la decision del
negocio.

* Poder buscar los productos, se podra filtrar segiin su nombre y
categoria.
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Como administrador, deseo que el
vendedor pueda mantener los
materiales por cada producto que

* Poder registrar los materiales segun lo que se emplea en el
producto, asi como validar los campos obligatorios.
» Poder editar los materiales y traer los datos que ya estaban

HU42 M;gﬁ;grs Menor utilizan, para que el cliente pueda concluidos validando los campos obligatorios si alguno faltara.
conocer sobre el material que se * Poder eliminar los materiales, dependera de la decision del
emplea en el producto. negocio.

» Poder buscar los materiales dentro del listado.
Como administrador, deseo que el * Poder registrar las técnicas segun lo que se emplea en el
vendedor pueda mantener las técnicas, | producto textil, asi como validar los campos obligatorios.
para que el cliente pueda conocer a * Poder editar las técnicas y traer los datos que ya estaban

HU43 | Mantener técnica Menor cerca de ellas utilizdndose en el concluidos validando los campos obligatorios si alguno faltara.
producto de tejido. * Poder eliminar las técnicas, dependera de la decision del

negocio.

*» Poder buscar las técnicas dentro del listado.
Como administrador, deseo que el * Poder eliminar los pedidos, cambiar el estado a “atendido”
vendedor pueda mantener los pedidos, | segln se vayan atendiendo.
para que administre y tenga un control | * Poder editar el estado de pedido, cambiar el estado a “marcar

HU44 | Mantener pedido Menor sobre ellas. como entregado” o “eliminar”.

» Poder buscar los pedidos, se podra filtrar segun su estado
“solicitado” y “entregados”.
Como administrador, deseo ver el + El administrador debera seleccionar la opcién “visualizar
reporte de ventas para obtener un reporte de ventas” en el home administrador.
Visualizar Reporte informe de los productos mas + La aplicacién debera permitir redireccionar a una pagina web
HU45 Menor . . p . e C
de Ventas vendidos, los clientes mas frecuentes, mediante el botén “ver reportes de ventas On-line”.
ventas por distrito e ingreso de ventas
mensuales y anuales.
Como cliente, deseo cerrar sesién para | * El cliente debera seleccionar “cerrar sesion”
HU46 Cerrar sesion Menor salir de la aplicacion. * La aplicacion debera mostrar posteriormente la ventana de

inicio de la aplicacion.

Elaborado por los autores
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e Situacién Actual del Negocio — Diagrama del Proceso

A continuacion, se presenta el flujo del proceso actual del negocio. En la siguiente Figura 26 se detalla el proceso que

realizan en la asociacion Ichimay Wari antes de implementar la aplicacion moévil de artesania.
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Registrar Pedido en
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Figura 26 Situacién actual del negocio
Elaborado por los autores

72



e Situacién Propuesta del Negocio — Diagrama del Proceso

En la Figura 27 se muestra el flujo del proceso propuesto del negocio, en la cual se describe el funcionamiento de cdmo se lleva a cabo

el proceso propuesto después de implementar la aplicacion e-commerce de ventas.

O

Enante

sEselproduds ez
e aodadisn?

Figura 27 Situacion propuesta del negocio
Elaborado por los autores
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4.2 Fase de Planificacion y Estimacion
e Historias de Usuario

A continuacion, se presenta las cuarenta y seis historias de usuarios

gue se utilizaron para el desarrollo del producto:

Para visualizar la descripcion y detalle de las historias de usuario

<

HUO1 — Registrar Cuenta de Usuario

HUO2 — Iniciar Sesion con Registro de la Cuenta de Usuario
HUO3 — Iniciar Sesion con Redes Sociales

HUO4 — Recuperar Contrasefa

HUO5 — Ingresar Home Ichimay Wari

HUQ6 — Mostrar Lista de Categoria de Productos

HUO7 — Mostrar Lista de Productos mas Buscados

HUO8 — Mostrar Lista de Productos mas Populares

HUO9 — Mostrar Lista de Productos con Ofertas Especiales
HU10 — Buscar Productos con filtros

HU11 — Visualizar Resultado de Blusqueda de Productos Textiles
HU12 — Visualizar Resultado de Busqueda de Productos de Retablos
HU13 - Visualizar Resultado de Busqueda de Productos de Ceramica
HU14 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Textil

HU15 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Retablos
HU16 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Ceramica
HU17 — Mostrar Detalle General del Producto seleccionado
HU18 — Visualizar Descripcion del Producto

HU19 - Visualizar Detalles del Producto

HU20 - Visualizar Resefias del Producto

HU21 — Realizar Personalizacion del Producto

HU22 — Visualizar Carrito de Compra Ichimay Wari

HU23 — Agregar Producto al Carrito de Compras

HU24 — Realizar la Compra del Producto

AN N N N N N N N N N Y N N N N U N N N Y N U N

HU25 — Elegir Opciones de Despacho
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AN N N N YN N N N N U N U N N N U N N N

HU26 — Seleccionar la Forma de Pago

HU27 — Realizar Pedido del Producto

HU28 — Mostrar Lista de Tarjetas de Pago
HU29 — Mostrar Lista de Pedidos realizados
HU30 — Registrar Direccion de Entrega del Producto
HU31 — Mostrar Opciones de Compartir App Interactiva con amigos
HU32 — Registrar Sugerencia de Mejora del App
HU33 — Visualizar Cambio de Idioma del App
HU34 — Realizar Configuracion y Ajuste del App
HU35 — Registrar Contactenos

HU36 — Habilitar Notificaciones del App

HU37 — Consultar Estado del Pedido

HU38 — Visualizar Home Administrador

HU39- Mantener Usuarios

HU40 — Mantener Categoria

HU41 — Mantener Producto

HU42 — Mantener Materiales

HU43 — Mantener Técnica

HU44 — Mantener Pedido

HUA45 — Visualizar Reporte de Ventas

HU46 — Cerrar Sesion
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Lista de Historias de Usuario

Tabla 40 Listado de Historia de Usuario

Historia de Usuario

Cédigo: HUO1 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Registrar Cuenta de Usuario
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacion: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, quiero registrar una cuenta de usuario en el aplicativo movil para acceder y visualizar
los diferentes tipos de productos que ofrece la asociacion Ichimay Wari.

Criterio de Aceptacion:

* Para ingresar a la aplicacion mévil se debe seleccionar la opcién registrate si ain no cuenta con un
usuario y contrasefia para poder acceder a la aplicacion.

* En la seccibn registrate se debe completar los campos para ingresar nombres completos, correo y
contrasefa del usuario.

* Si el usuario ya tiene cuenta en la aplicacion moévil, debera iniciar sesién con sus credenciales

previamente registrado.

Prototipo: .
" o
Busca.

Selecciona el producto de
artesania y filtra
isponibilidad por
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Historia de Usuario

Cédigo: HUO02 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Iniciar sesion con Registro de la Cuenta de Usuario
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacion: 1 dia Iteracién asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, quiero iniciar sesién en el aplicativo mévil mediante un correo y contrasefia para
acceder a la aplicacién.

Criterio de Aceptacion:

* Para iniciar sesion en la aplicacién moévil se puede dar por medio del correo electrénico y
contrasefia previamente registrado en la aplicacion.

* La aplicacion movil valida el ingreso del correo y contrasefia con la base de datos, si el usuario
existe ingresara a la aplicacion movil.

* Si el ingreso del correo y contrasefia son correctos le aparece un mensaje “Inicio sesion
completado”.

* Si el ingreso del correo y contrasefia son incorrectos le aparece un mensaje “Credenciales
Invalidas”.

Prototipo:

£

[CHIMAY

WHRI

5000k 84 aresanos

|
s

77



Historia de Usuario

Cédigo: HUO3 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Iniciar sesién con Redes sociales
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacion: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, quiero iniciar sesién en el aplicativo mévil mediante una cuenta de red social para
acceder a la aplicacion.

terio d

* Para iniciar sesion en la aplicacién moévil se puede dar por medio de las cuentas de Google o
Facebook.

* La aplicacién movil valida el ingreso de la cuenta de la red social ingresada, si es correcta
ingresara a la aplicacién.

Prototipo:

(NICIAR SESION

Tienes una cuenta?

0lnicia sesion con redes sociales
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Historia de Usuario

Cédigo: HUO4 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Recuperar contrasefia
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacidn: 1 dia Iteracidn asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:
Como Cliente, quiero recuperar mi contrasefia para ingresar al aplicativo movil.

Criterio de Aceptacién:

* Para recuperar la contrasefia del usuario debera ingresar su correo en la aplicacion movil y
seleccionar “enviar”.

* La aplicacion mévil enviara sus credenciales al correo que registro el usuario, le mostrara el
mensaje “enviado”.

[Prototipo:

Recuperar
‘contrasen
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Historia de Usuario

Cédigo: HUO5 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Ingresar Home Ichimay Wari
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Alta
Alta
Estimacién: 3 dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar en la primera pantalla principal las categorias de la artesania,
secciones populares, los mas buscados y ofertas especiales.

Criterio de Aceptacion:

* Se debe visualizar en la primera seccion los diferentes tipos de “categorias” como ceramicas,
retablos y textiles que tiene la aplicacion.

¢ Se debe visualizar en la segunda seccién los productos “populares” que tiene la aplicacion.
* Se debe visualizar en la tercera seccion los productos “mas buscados” que tiene la aplicacion.

* Se debe visualizar en la tercera seccion los productos “ofertas especiales” que tiene la
aplicacion.

|Prototipo:

ver todo

Ceramicas Re

Populares Vot (500

Productos populares en es
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Historia de Usuario

Cédigo: HUO06 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de categoria de productos
Estado: Cerrado % Avance: 100
o ] Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:

Como Cliente, deseo visualizar los diferentes tipos de categorias de artesania con la finalidad de
saber los tipos de productos que vende la asociacion.

Criterio de Aceptacion:

* Se debe visualizar en la primera seccion la categoria “Ceramicas” los diferentes productos que
tiene la aplicacion.

* Se debe visualizar en la segunda seccién la categoria “Textiles” los diferentes productos que
tiene la aplicacion.

* Se debe visualizar en la tercera seccion la categoria “Retablos” los diferentes productos que
tiene la aplicacion.

Prototipo:
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Historia de Usuario

Cddigo: HUO7 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos mas buscados
Estado: Cerrado % Avance: 100
o ] Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacion: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo visualizar los diferentes tipos de productos mas buscados para visualizar
cuales tuvieron mayor demanda a través de la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:

* El cliente debera seleccionar la opcidén “ver todo” para visualizar la lista de los productos mas
buscados.

* Se debe visualizar una lista de productos mas buscados en la aplicacion donde se podra
seleccionar cada producto y ver su descripcion.

Prototipo:

Mas buscados e

1,0 malores productos de artesanla

Figura de Ceramica

o win
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Historia de Usuario

Cédigo: HUO8 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos mas populares
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar los diferentes tipos de productos mas populares en la aplicacion
con la finalidad de encontrar el producto mas requerido por los clientes.

Criterio de Aceptacion:

* El cliente debera seleccionar la opcion “ver todo” para visualizar la lista de los productos mas
populares.

* Se debe visualizar una lista de productos mas populares en la aplicacion donde se podra
seleccionar cada producto y ver su descripcion.

Prototipo:

Populares ol

Produg 3108 00 eslo momento

Indvid! Flores ‘ Manto Parias

v LUt P
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Historia de Usuario

Cédigo: HU09 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos con ofertas Especiales
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo visualizar los diferentes tipos de productos con ofertas especiales en la
aplicacién para obtener un mayor descuento.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar la opcién “ver todo” para visualizar la lista de los productos con
ofertas especiales.

* Se debera visualizar una lista de productos con ofertas especiales en la aplicacion donde se
podré seleccionar cada producto y ver su descripcion.

|Prototipo:

Ofertas especiales v o

Uescuentos y promociones

Chuto Tucumano
olurm S 110,00 plurin . 120,00
10 disponibles & 2 disponibles B
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Historia de Usuario

Cédigo: HU10 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Buscar Productos con filtros

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Media Media

Estimacion: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 1
Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo filtrar los productos por categorias, por colores, rango de precios, descuentos
0 si es envio gratis con la finalidad de encontrar rapidamente el producto que deseo adquirir.

Criterio de Aceptacion:

* Para filtrar se debera seleccionar las diferentes opciones “ordenar por” como populares, mas
buscados u ofertas especiales.

* El Cliente deberéa escoger el tipo de “categoria” como ceramica, textiles y retablos.
* Se debera escoger el tipo de “color”.

* Se debera escoger el “rango de precio”.

* Se deberé activar la opcion “descuentos”

* Se debera activar la opcion “envio gratis”

* Al presionar el botén “Buscar” el aplicativo mévil mostrara todos los productos de acuerdo al filtro
que se realizo.

* Al presionar el botén “Limpiar” el aplicativo movil restaurara las opciones del filtro.

Prototipo:

Filtros ®

Ordenar por
@ Populares Mas Buscados Ofertas Especiales
Categoria
Ceramica
Textiles

Retablos
Color

Rango de Precio
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Envio gratis @)

= =
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Historia de Usuario

Codigo: HU11 Usuario: Cliente
Mombre historia: HU — Visualizar resultado de bldsqueda de productos textiles
Estado: Cerrado % Avance: 100
Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media ,
Media
Estimacion: 2 dias Ilteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, segun el filtro previamente realizado deseo visualizar solo los tipos de productos
textiles en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera marcar la opcion “retablos”
* Se debera visualizar una lista de productos textiles en la aplicacién.

Prototipo:

€ Atrais Textiles oe

Ciajin Flares Monadem -
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Historia de Usuario

Cédigo: HU12 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar resultado de busqueda de productos de retablos
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 1

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, segun el filtro previamente realizado deseo visualizar solo productos de retablos
en la aplicacién.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera marcar la opcion “retablos”
* Se debera visualizar una lista de productos retablos en la aplicacion.

Prototipo:

< Atras Retablos o

Q Search @

Chuto Tucumano
@lurin S/:110.00 sluin §/.120.00
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Historia de Usuario

Cédigo: HU13 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar resultado de busqueda de productos de ceramica
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, segun el filtro previamente realizado deseo visualizar solo los productos de
ceramicas en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera marcar la opcion “ceramicas”
* Se debera visualizar una lista de productos ceramicas en la aplicacion.

Prototipo:

< Atras Cerdmicas el

Chuto Tucumano
Blurin S/, 110.00 @lurin 5/.120.00

10 disponibles TR 23 disponibles T

Campesina Wanka Violinista
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Historia de Usuario

Cédigo: HU14 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos por categoria de textil
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la categoria textil en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:

* La aplicacion debera permitir buscar productos de textiles disponibles.
* El cliente debera dar clic en la categoria “textiles”

* Se debera visualizar un listado de productos textiles en la aplicacion.

Prototipo:

Mixtura de Flores Cosecha Nativa
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Historia de Usuario

Cédigo: HU15 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos por categoria de retablos
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la categoria retablos en la aplicacion.
Criterio de Aceptacién:

* La aplicacion debera permitir buscar productos de retablos disponibles.

* El cliente debera dar clic en la categoria “retablos”

* Se deber4 visualizar un listado de productos de retablos en la aplicacion.

|Prototipo:

Moreno

olun ounn
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Historia de Usuario

Cédigo: HU16 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar lista de productos por categoria de ceramica
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar todos los productos de la categoria ceramicas en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:

* La aplicacion debera permitir buscar productos de ceramicas disponibles.

* El cliente debera dar clic en la categoria “ceramicas”

* Se debera visualizar un listado de productos de ceramicas en la aplicacién.

Mixtura de Flores
oslrn .10

Prototipo:

Cosecha Nativa
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Cédigo: HU17

Historia de Usuario
Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Mostrar detalle general del producto seleccionado

Estado: Cerrado

% Avance: 100

Prioridad: Alta

Riesgo en desarrollo:
Alta

Estimacién: 3 dias

Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

compra.

Criterio de Aceptacion:

del producto.

Como Cliente, deseo visualizar el detalle de cada producto seleccionado, donde visualice la
descripcion, su detalle y resefia; ademas de personalizar el producto con el fin de realizar la

* La aplicacion debera mostrar el detalle del producto seleccionado.
* Estos productos deberan estar disponibles en la aplicacion.
* Debera mostrar el precio, opcion de personalizar, una pequefia descripcion, detalle y resefia

Prototipo:

25 Vondidos

22 reseias

| OWMW o

18} Tr ‘H‘I"}FI‘;T"’
TR

Poncho Tradicional . o

Y

§/220.00

Stock: Solo 20 Disponibles

=
Descripcion Detalles Resefias
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Historia de Usuario

Cédigo: HU18 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar Descripcién del producto
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracién asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar la descripcién del producto seleccionado en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar la opcién “descripcién”.

* La aplicacion deberd mostrar una pequefa descripcién y la técnica que se emplea en el
producto.

Prototipo:

S/ 220.00
Poncho Tradicional N e,
25 Vendidos Mejor
22 resefias Stock: Solo 20 Disponibles
e e personalizacion de Productolfi
e ———

Descripcion Detalles | Resefias j

& Descripcion

Poncho tradicional para hombre. Elaborado a mano por las mujeres
tesanas de la cuenca de Patacancha, Ollantaytambo, Cusco. Sus

disefios y colores estén inspirados en la flora y fauna propia de la cuenca.

El tefiido se realiza a partir de hierbas naturales y flores de la zona

# Tecnica

Telar a cintura.
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Historia de Usuario

Cédigo: HU19 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar detalles del producto
Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar el detalle del producto seleccionado en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar la opcién “detalles”.

* La aplicacion debera mostrar los materiales empleados en el producto y las opciones de
entrega.

Prototipo:

Descripcion Detalles Resefias

& Materiales

Lana de oveja tefiida con plantas nativas

\

v 2 \l A
G

s k\\ el
@ Opciones de Entrega

9 Jr. Argentina Mz 22 Lt 9A Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin,
Lima, Peru

Sl Agregar al Carro Compr '
0 . o

ES Horario de Atencion

Lunes a Viernes de 8:00 am -8:00 pm
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Historia de Usuario

Cédigo: HU20 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar resefias del producto
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1dia Iteracién asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como Cliente, deseo visualizar la resefia del producto seleccionado en la aplicacion.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar la opcidn “resefias”.

* La aplicacion deberd mostrar todos los comentarios registrados por los usuarios de acuerdo
con su experiencia en referencia al producto.

Prototipo:

< Atras

S/220.00
Poncho Tradicional e )| iNiSior Preciol
25 Vendidos

~ Stock: Solo 20 Disponibles
22 resenas

T @pisensiesnon Personalizacion de Produ:

{ Descripcion | Detalles
& ‘ﬁu@ 482 personas estuvieron squi

22 resefas

@ Victoria Oliva

Wow! Excelente productos de buena calidad y garantia

w2
;ﬁ James Stewart

La compra del producto es muy simple y faci
Saludos 3)

wis
cargar mas ©
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Historia de Usuario

Cédigo: HU21 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Realizar personalizacion del producto

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Alta Alta

Estimacién: 3 dias Iteracion asignada: Sprint 2

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo personalizar el producto seleccionado permiti€ndome cambiar de color,

agregarle imagen o alguna frase con la finalidad de ver cual seria la apariencia que tendria del
producto.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente podra visualizar una breve descripcién del producto.

* La aplicacion debera permitir ingresar un texto corto para que se visualice en el producto
seleccionado.

* La aplicacion debera permitir seleccionar el color de la fuente, el estilo y alineacion del texto
ingresado.

* Debera permitir agregar imagenes desde el dispositivo o0 desde una red social.

* El cliente debera seleccionar la opcién “derechos de autor” para el disefio empleado en la
personalizacion del producto.

Prototipo:

< sawras  Personalizacion de Producto

v

N |y Baby | 4

'

Polo Tradicional sr190.00
25 Vendidon

e o
o usINg Content here.
raking 1t ook like readabie English

Deliveny & Lims i @ron

a5 por Courier

=1 £ pres

INciupe fa irmpresicn de diseno

Agrega tus fotos

Lstoe tars propies Totos (tamaris maxime SOom x SOGm)

Tipo de Tejsdo

Derechos de Autor
Declars tener Ios derechos Pars ussr este disana

Cantidad de productos

= a +
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Historia de Usuario

Cédigo: HU22 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Visualizar Carrito de compra Ichimay Wari

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo: Alta
Prioridad: Alta

Estimacion: 3 dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo acceder a la opcién de carrito de compras para visualizar, administrar y contabilizar
los pedidos realizados en la aplicacion Ichimay Wari.
Criterio de Aceptacion:

* El cliente debera seleccionar la opcién del “carrito de compras” en el menu principal.

* La aplicacion debera permitir visualizar y modificar los productos seleccionados antes de realizar la
compra.

* Debera mostrar el nombre del producto, el precio y la cantidad solicitada.

* El cliente podra seleccionar un o0 mas productos de la lista del carrito de compras para agregar, eliminar
o modificar el pedido.

* La aplicacion debera permitir eliminar el/los productos seleccionados.

* ;Si el cliente desea eliminar uno o mas productos se debera mostrar el mensaje “estas seguro que
deseas eliminar los productos seleccionados?

Prototipo:

w a i -

SO

Historia de Usuario
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Cédigo: HU23

Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Agregar producto al Carrito de compras

Estado: Cerrado

% Avance: 100

Prioridad: Media

Riesgo en desarrollo:
Media

Estimacion: 2 dias

Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo agregar productos al carrito de compras con la finalidad de ir guardando la lista de

productos que adquiriré.

Criterio de Aceptacion:

* La aplicacion debera permitir al cliente agregar los productos seleccionados al carrito de compras.
* El cliente debera seleccionar la opcién “agregar al carro”.

Prototipo:

Poncho Tradicional

ovoscai e

S/ 220.00
Mejor Preciol

Stock: Solo 20 Disponibles.

22 reseias

& Descripcién




Historia de Usuario

Cédigo: HU24

Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Realizar la compra del producto

Estado: Cerrado

% Avance: 100

Prioridad: Media

Riesgo en desarrollo:
Media

Estimacioén: 2 dias

Iteracidn asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Criterio de Aceptacion:

Como Cliente, deseo realizar la compra del producto en la aplicacién Ichimay Watri.

* La aplicacion deberd mostrar todos los productos agregador al carrito de compras realizado
por el cliente antes de realizar la compra.

* El cliente debera seleccionar la opcién “comprar ahora”.

Prototipo:

£ Atras Carro de Compras [Z

A 23 B e
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Historia de Usuario

Cédigo: HU25 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Elegir opciones de despacho
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Alta
Alta
Estimacién: 3 dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:
Como Cliente, deseo seleccionar el tipo de entrega del producto con la finalidad de recibir el
producto de acuerdo con las opciones de despacho.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar la opcién “Domicilio” si en caso desee que la compra se envie a
la direccién indicada.

* La aplicacion debera permitir ingresar “nombres y apellidos”, “namero de celular”,
“direccion”, el lugar donde reside.

* El cliente debera seleccionar la opcién “retiro en asociacién” si en caso desee recoger la
compra en el local de la asociacion.

* La aplicacion debera permitir seleccionar la opcién de “Retiro en asociacion”

* La aplicacion debera permitir seleccionar la opcion “Retiro de la orden”, si el cliente desea
retirar la orden en la asociacién o si otra persona retirara el pedido.

* El cliente debera seleccionar la opcion “Guardar Direcciéon”.

Prototipo:

£ Atras Opciones de Despacho

Metodo de Entrega

I Somicillo Retiro en Asociacion

Asociacion de Artesanos Ichimay Warl

Jr Argentina Mz 22 Lt 9A Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin,Lima
Peru
@

L=
Horario de Atencion

Lunes a Sabado de 9:00 am a 5:00 pm
Domingos y feriados de 9:00 am & 1:00 pm

Quien retirara la orden
Yo retirare esta orden

< Otra persona retirard
(]
-

&
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Historia de Usuario

Cédigo: HU26 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Seleccionar la forma de pago
Estado: Cerrado % Avance: 100
o ] Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Cliente, deseo seleccionar el método de pago para realizar la compra del/los productos
en la aplicacién Ichimay Wari.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar la pasarela de pago PayU lo cual habilita los diferentes tipos de
tarjetas registradas.

* La aplicacion debera permitir “Registrar otra tarjeta” habilitar los campos “N° de tarjeta”,

“nimero de CVV”, “mes”, “afio” y los nombres completos del titular de la tarjeta.
* El cliente debera seleccionar el botdon “Realizar pago”.

Prototipo:

{ Atrés Forma de Pago

Metodo de Pago

®
© visa 2
@ visa
L]
=
s
v v

g
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Historia de Usuario

Cédigo: HU27 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Realizar pedido del producto

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Media Media

Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo realizar el pedido del producto mediante la aplicacién para finalizar con la
compra.

Criterio de Aceptacién:
* El cliente debera seleccionar la opcién “confirmacién de pedido”.

* La aplicacion debera permitir visualizar el resumen del pedido indicando el precio, la cantidad
y el “total a pagar”.

* Debera permitir ingresar un mensaje para que el vendedor pueda recepcionarlo.

* El cliente debera seleccionar el botén de confirmacién de compra para aceptar “términos y
condiciones”.

* El cliente debera seleccionar el boton “realizar pedido”.

Prototipo:
{ Atrds  Confirmacion de Pedido

@, Elige tus Opciones de Despacho

<% Seleccionar la Forma de Pago

EE Resumen de Orden Pedido

Chuto Andino
[4 Anaranjado
2, SKLU: P-FDO14
S/.110.00 - 1 +

E. 3

Mensaje al vendedor

Sub Total S/, 110.00

Total a pagar S/.110.00

Al hacer cick en Realizar Pedido confirmo haber leido y

aceptado los terminas y condiciones

Total a Pagar
S/.110.00
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Historia de Usuario

Cdodigo: HU28 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar Lista de tarjetas de pago
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacion: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:

Como cliente, deseo visualizar informacion de las tarjetas de pago registradas en la aplicacién
con la finalidad de tener administrado mis cuentas.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar en el menu “Mis tarjetas” en la seccién perfiles.

* La aplicacion debera permitir visualizar, editar y eliminar las tarjetas registradas en la
aplicacién.

Prototipo:

& Atrds Mis Tarjetas
E 1234567890 S

4213550088871276

uan carlos barrantes duran
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Historia de Usuario

Caodigo: HU29 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar Lista de pedidos realizados
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacion: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:

Como cliente, deseo visualizar los pedidos realizados previamente en la aplicacion para revisar
el estado en el que va.

Criterio de Aceptacion:
* El cliente debera seleccionar en el menu “Mis pedidos realizados” en la seccion perfiles.
* La aplicacion debera permitir visualizar mis pedidos realizados en la aplicacion.

Prototipo:
& Atras Mis Pedidos
Nombres: Administrador del Sistema E-0008
el: 12345678 Doc Retiro en
Aszociacion
Direccion: Ay Manuel Santos 135 - 158954, Lince,
ima, Lima

S/.330.0 IRl SOLICITADD

Mombres:; Administrador del Sistema P-O0007
Tel: 12345678 Doc Entrega a

Domicilio
Direccion: Ay Manuwel Santos 135 - 158954, Lince,
ima, Lima

5/.150.0 RO el el SOLICITADD

Mombres: Administrador del Sistema P-0006

Tel: 12345678 Do Retiro en
Asociacion

Direccion: Ay Manuwel Samtos 135 - 158954, Lince,

Lima, Lima

5/.15.0 08/06/2020 Nl
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Historia de Usuario

Cédigo: HU30 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Registrar direccion de entrega del producto
Estado: Cerrado % Avance: 100
o . Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcién:
Como cliente, deseo registrar la direccion de entrega del pedido al realizar mis compras

mediante la aplicacién.
Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar en el menu “Registrar direccion de entrega del producto” en
la seccion perfiles.

* La aplicacion debera permitir registrar la “nombres y apellidos”, “nimero de celular”,
“cddigo postal” y “lugar de entrega” para el envié del producto.

* La aplicacion debera permitir habilitar la opcién “establecer como direccion
predeterminada”.

* El cliente debera seleccionar la opcion “guardar direccion”.

Prototipo:

{ Atras Direccion de Entrega

@é
v
\'4
v

Establecer como direccion de envio predeterminada |
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Historia de Usuario

Cédigo: HU31 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mostrar opciones de Compartir App interactiva con amigos
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo compartir la aplicacién Ichimay wari mediante canales de mensajeria a
mis amistades.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar en el menu “Compartir App interactiva con amigos” en la
seccion perfiles.

* Debera seleccionar la opcién de mensajeria con la cual desea compartir.

* La aplicacion debera permitir redireccionar a la opcidén de mensajeria elegida para compartir la
App.
Prototipo:

£ Atras Invitar Amigos

Comparte con tus amigos

Comparte con tus amigos usando las
siguientes redes sociales
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Historia de Usuario

Cédigo: HU32 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Registrar sugerencia de mejora del App
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 3

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como cliente, deseo registrar sugerencias de mejora de la aplicacion para una mejor
experiencia e informar mis preferencias.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar en el menu “Registrar sugerencia de mejora de la app” en la
seccion perfiles.

* El cliente debera seleccionar si la sugerencia es un “informe de error” o si desea dejar una
“recomendacion” sobre la app o alguna compra que realizd

* La aplicacion debera permitir ingresar un texto y correo del cliente.
* El cliente debera seleccionar la opcidn “enviar”.

Prototipo:

< Atras Sugerencias

Por favor ingrese sus sugerecias de mejora de la

aplicacion

Ingrese su correo
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Historia de Usuario

Cédigo: HU33 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar cambio de idioma del App
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo configurar la opcion de idioma del aplicativo movil con la finalidad de
entender el idioma que se tiene conocimiento.

Criterio de Aceptacién:
* El cliente debera seleccionar en el menu “Seleccionar idioma del App” en la seccién perfiles.

* La aplicacion debera permitir seleccionar un solo idioma entre las opciones que se visualizan
en el mend.

Prototipo:

(g Seleccion deldioma

Ingles v
Espafiol v
Portugués v
ltaizno v
Frances v
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Historia de Usuario

Cédigo: HU34 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Realizar configuracion y ajuste del App

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo realizar la configuracién de la aplicacion como el valor de la moneda o
informacion sobre alguna version.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar la opcién “Ajustes y configuracion” en la seccién del perfil del
cliente.

* La aplicacion debera permitir escoger el valor de la moneda si es délar o en soles, la version
del App y una pequefia resefia.

Prototipo:

{ Aris Ajustes y Configuraciones
Tipa de Moneda

(8 (8]

Verzion dal App v124

Hosotros

109




Historia de Usuario

Cédigo: HU35 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Registrar contactenos
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo registrar mis datos para que la asociacién de Ichimay wari pueda
contactarme.

Criterio de Aceptacién:
* La aplicacion debera permitir registrar los datos del cliente.

* El cliente debera ingresar en los campos “nombres y apellidos”, “naimero de celular”,
“correo electrénico” y “comentario”.

* El cliente debera seleccionar la opcién “enviar”.

Prototipo:

¢ Atrés Contactenos

e
\
>

Comentario
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Historia de Usuario

Cédigo: HU36 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Habilitar notificaciones del App

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como cliente, deseo habilitar las notificaciones para tener control de la aplicacion en el dispositivo.

Criterio de Aceptacién:

* El cliente debera seleccionar en el menu “Habilitar notificaciones de la App” en la seccién
perfiles.

* La aplicacion debera permitir habilitar las opciones “Recibir notificaciones del App” o
“Notificaciones por email”.

* El cliente debera seleccionar la opcién “guardar”.

Prototipo:

{ Atris Notificaciones
Recibir notificaciones de la app
.
Notificaciones por email |

111



Historia de Usuario

Cédigo: HU37 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Consultar Estado del Pedido

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como cliente, deseo consultar el estado del pedido para darle seguimiento a los productos
vendidos.

Criterio de Aceptacion:

* El cliente debera seleccionar en el menu “Consultar pedido” en la seccién perfiles.
* La aplicacion debera permitir ingresar el numero de orden de pedido.

* El cliente debera seleccionar la opcién “consultar pedido”.

* La aplicacion debera mostrar los datos de consulta como el “cédigo”, “fechay “estado del
pedido”.

Prototipo:
 Atrés Consuitar Pedido
A8,
Datos de Consulta
CODIGD FECHA ESTADO
SKU-3045 12/08/20 En Proceso
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Historia de Usuario

Cédigo: HU38 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Visualizar Home administrador
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Alta
Alta
Estimacién: 3 dias Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Administrador, deseo ingresar al home administrador con el fin de administrar los
usuarios y productos de la aplicacién Ichimay Wari.

Criterio de Aceptacién:

* La aplicacion debera permitir visualizar las diferentes opciones para mantener los productos y
usuarios en la aplicacion.

Prototipo:

§ Categorias
@ Productos
2 Usuarios
‘) Materiales
@ Tecnica
M Pedidos

&) Visualizar Reportes de Ventas

A m P
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Historia de Usuario

Cédigo: HU39 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mantener usuarios
Estado: Cerrado % Avance: 100
o ] Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Media .
Media
Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Administrador, deseo mantener los datos de los usuarios (administrador y clientes que
se registren en el sistema con la finalidad de tener un control de ingreso a la aplicacion.

Criterio de Aceptacién:
* Poder registrar al usuario, asi como validar los campos obligatorios.

* Poder editar al usuario y traer los datos que ya estaban concluidos validando los campos
obligatorios si alguno faltara.

* Poder eliminar al usuario, dependera de la decision del negocio.
* Poder buscar al usuario en el listado.

|Prototipo:

& Atras Mantener Usuarios

% Administrador del Sistema
admin@gmail.com

J - gjK

L imer.rosas.h@gmail.com

Rona

pabloronal@live.com

Dylan Ormaec

dylanormae reia@gmail.com
Dylan
dylanormaechegarcia@gmail.com

Dylan Ormaeche Garcia

dylanormaect a@gmail.com

juan carlos

jpaducal@gmail.com °
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Historia de Usuario

Cédigo: HU40 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mantener categoria
Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Media Media

Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como Administrador, deseo mantener categoria de los productos para que el vendedor pueda
ofrecerlos mediante la aplicacion.

Criterio de Aceptacién:
* Poder registrar la categoria, si en caso hubiera una nueva.

* Poder editar la categoria y traer los datos que ya estaban concluidos validando los campos
obligatorios si agregaramos uno.

* Poder eliminar la categoria, dependera de la decision del negocio.
* Poder buscar la categoria en el listado de la aplicacion.

|Prototipo:

< Auas Mantener Categoria =

Historia de Usuario

Cddigo: HU41 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mantener producto
Estado: Cerrado % Avance: 100
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Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Media Media

Estimacién: 2 dias Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como administrador, deseo que el vendedor pueda mantener los productos por cada categoria,
para que el cliente pueda comprar el producto a través de la aplicacion movil.

Criterio de Aceptacion:

* Poder registrar los productos segun las categorias correspondientes, asi como validar los
campos obligatorios.

* Poder editar los productos y traer los datos que ya estaban concluidos validando los campos
obligatorios si alguno faltara.

* Poder eliminar los productos, dependera de la decision del negocio.
* Poder buscar los productos, se podré filtrar segiin su nombre y categoria.

|Prototipo:

< Atras Mantener Productos

Individual Flores

g Tapiz Unko

Tapiz que presenta disefios georm 0s

4 1 r . 1n A
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Historia de Usuario

Cédigo: HU42 Usuario: Cliente
Nombre Historia: HU — Mantener materiales
Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como administrador, deseo que el vendedor pueda mantener los materiales por cada producto
que utilizan, para que el cliente pueda conocer sobre el material que se emplea en el producto.

Criterio de Aceptacién:

* Poder registrar los materiales segun lo que se emplea en el producto, asi como validar los
campos obligatorios.

* Poder editar los materiales y traer los datos que ya estaban concluidos validando los campos
obligatorios si alguno faltara.

* Poder eliminar los materiales, dependera de la decisién del negocio.
* Poder buscar los materiales dentro del listado.

Prototipo:

£ Atras Mantener Materiales
J Lana de Oveja

¥ Tintes de Color Natural

w Lana de Alpaca

% Lana de Vicuha
e 1 Hilo de Algodon

Historia de Usuario
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Caodigo: HU43 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Mantener técnica

Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como administrador, deseo que el vendedor pueda mantener las técnicas, para que el cliente
pueda conocer a cerca de ellas utilizandose en el producto de tejido.

Criterio de Aceptacién:

* Poder registrar las técnicas segun lo que se emplea en el producto textil, asi como validar los
campos obligatorios.

* Poder editar las técnicas y traer los datos que ya estaban concluidos validando los campos
obligatorios si alguno faltara.

* Poder eliminar las técnicas, dependera de la decision del negocio.
* Poder buscar las técnicas dentro del listado.

|Prototipo:

Mantener Tecnica
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Historia de Usuario

Cédigo: HU44 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Mantener pedido
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como administrador, deseo que el vendedor pueda mantener los pedidos, para que administre
y tenga un control sobre ellas.

Criterio de Aceptacién:

* Poder eliminar los pedidos, cambiar el estado a “atendido” segun se vayan atendiendo.

* Poder editar el estado de pedido, cambiar el estado a “marcar como entregado” o “eliminar”.
* Poder buscar los pedidos, se podra filtrar segun su estado “solicitado” y “entregados”.

|Prototipo:
< Atras Mantener Pedido
Seleccionar estado del Pedido
SOLICITADO
Nombres: Administrador del Sistema P-0008
Tel: 1 ’8 Do Retiro en
Asociacion

Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince

Lima, Lima

/3300 10/06/2020

Nombres: Administrador del Sistema P-0007
Tel: 12345678 Doc Entrega a
Domicilio
Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince
Lima, Lima
$/.150.0 08/06/2020 EEoAleRN
Nombres: Administrador del Sistema P-0006
Tel: 12345678 Do Retiro en
Asociacion
Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince
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Historia de Usuario

Cédigo: HU45 Usuario: Cliente

Nombre historia: HU — Visualizar Reporte de Ventas

Estado: Cerrado % Avance: 100

Riesgo en desarrollo:

Prioridad: Menor
Menor

Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:

Como administrador, deseo ver el reporte de ventas para obtener un informe de los productos
mas vendidos, los clientes mas frecuentes, ventas por distrito e ingreso de ventas mensuales y
anuales.

Criterio de Aceptacién:

* El administrador debera seleccionar la opcién “visualizar reporte de ventas” en el home
administrador.

* La aplicaciéon debera permitir redireccionar a una pagina web mediante el botén “ver reportes
de ventas On-line”.

|Prototipo:

{ Atras  Visualizar Reportes de Ventas
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Historia de Usuario

Cédigo: HU46 Usuario: Cliente
Nombre historia: HU — Cerrar sesion
Estado: Cerrado % Avance: 100
o Riesgo en desarrollo:
Prioridad: Menor
Menor
Estimacién: 1 dia Iteracion asignada: Sprint 4

Programador responsable: Romario Coronel Alvarez

Descripcion:
Como cliente, deseo cerrar sesién para salir de la aplicacion.

Criterio de Aceptacién:
* El cliente debera seleccionar “cerrar sesion”
* La aplicacion debera mostrar posteriormente la ventana de inicio de la aplicacion.

Prototipo:

9:41 il T -

Administrador del Sistema
tom_cruise0723@gmail.com

+ 51 936240152

Mis Ordenes de Pedido

Copsultar Estado del Pedido Visualizar Proceso de Personalizacion

Administrador
@ Categorias
@> Productos
2 Usuarios
‘> Materiales

@ Tecnica

M Pedidos

) Visualizar Reportes de Ventas
) Cerrar Sesion

A > =
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e Sprint Backlog

Como se defini6 anteriormente, existen 46 historias de usuarios
brindadas por el Product Owner, para ello dividiremos el desarrollo del proyecto
en 4 sprint, el primer sprint contiene 12 historias de usuarios, el segundo sprint
tiene 9 historias de usuarios, mientras que el tercer sprint contiene 11 y
finalmente el cuarto sprint contiene 14 historias de usuarios que detallaremos en

las Tablas 41,42,43,44:

122



Sprint 1. En la Tabla 41 se presenta el Sprint 1 Seleccién del Producto:

NOMBRE

Registrar Cuenta de

ESFUERZO
(DIAS)

PRIORIDAD

Tabla 41 Sprint Backlog Sprint 1

SPRINT BACKLOG 1

ENCARGADO TAREAS

« Crear Prototipo de la interfaz en Figma
* Programar cddigo para la interfaz en Android y iOS

HUol Usuario ! Menor Equipo de Trabajo |, Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
Iniciar sesién con * Crear Prototipq de la interf_az en Figma o
HUO02 Registro de la 1 Menor Equipo de Trabajo |° Pro.grama.r codigo para la |nterfaz en Ar.1dr0|d y10S
Cuenta de Usuario * Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
o _ * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HUO3 Iniciar sesién con 1 Menor Equipo de Trabajo | Pro_grama_r cédigo para la mte.rf’az en Ar_1dr0|d y i0OS
Redes sociales « Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HUO4 Recupergr 1 Menor Equipo de Trabajo |° Pro_grama_r codigo para la inte_rfaz en Ar_1droid y i0S
contrasena + Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Ingresar Home : .
HUO5 o - 3 Alta Equipo de Trabajo |« Programar cddigo para la interfaz en Android y iOS
Ichimay Wari ; . . - .
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
Mostrar lista de _ _ _ + Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HUO06 categoria de 2 Media Equipo de Trabajo |« Programar cddigo para la interfaz en Android y iOS

productos

« Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
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Mostrar lista de

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS

HUO7 roductos mas Media Equipo de Trabajo
P buscados auip J + Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
Mostrar lista de * Crear Prototipg dela intlerf_az en Figma droid v
HUO08 productos mas Media Equipo de Trabajo |° Pro_grama_r codigo para fa mterfaz en A'f] roid y I0S
« Validar el ingreso de informacion en la interfaz
populares e
* Pruebas unitarias
Mostrar lista de * Crear Prototipo_ de la interf_az en Figma o
HUO09 productos con Media Equipo de Trabajo |° Pro_grama_r cédigo para la mterfgz en Ar_1dr0|d y i0S
ofertas Especiales « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU10 Buscar P'roductos Media Equipo de Trabajo |° Pro_gramal_' cédigo para la interfaz en Ar_1dr0id y iOS
con filtros « Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
Visualizar resultado * Crear Prototipo_ dela interf_az en Figma o
HU11 de busqueda de Media Equipo de Trabajo |° Pro_grama_r cédigo para la mterfaz en Ar_1dr0|d y i0S
productos textiles « Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
Visualizar resultado * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU12 de busqueda de Menor Equipo de Trabajo * Programar cédigo para la interfaz en Android y iOS

productos de
retablos

+ Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias

Elaborado por los autores

Sprint 2. En la Tabla 42 se presenta el Sprint 2 Busqueda de Producto:
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ESFUERZO

SPRINT BACKLOG 2

Tabla 42 Sprint Backlog Sprint 2

NOMBRE PRIORIDAD ENCARGADO TAREAS
Visualizar resultado de . | * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU13 | busqueda de productos de Menor Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
ceramica * Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
. * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar lista de productos . . .
HU14 ' 1€ product Media Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
por categoria de textil ) . . ., )
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
. * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar lista d duct . . .
HU15 osfrar ista de productos Media Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
por categoria de retablos ) . . " .
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
: * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar lista d duct . : .
HU16 ostrar ista de proguctos Media Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
por categoria de ceramica ; . . . .
+ Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar detalle general del : .
HU17 ge Alta Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
producto seleccionado ) . . " .
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
. ; Y * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Visualizar Descripcion del : .
HU18 sualiz 'pct Menor Equipo de Trabajo |« Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
producto ) . . i .
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
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HU19

Visualizar detalles del
producto

Menor

Equipo de Trabajo

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacion en la interfaz

* Pruebas unitarias

HU20

Visualizar resefias del
producto

Menor

Equipo de Trabajo

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

» Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

HU21

Realizar personalizacion del
producto

Alta

Equipo de Trabajo

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacioén en la interfaz

* Pruebas unitarias

Sprint 3. En |la Tabla 43 se presenta el sprint Compra y Pago del Producto:

Elaborado por los autores
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Tabla 43 Sprint Backlog Sprint 3

SPRINT BACKLOG 3

NOMBRE S AUIERAD ENCARGADO PRIORIDAD TAREAS
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU22 Visualizar Carrito de Equipo de Alta » Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
compra Ichimay Wari Trabajo « Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
_ * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Agregar producto al Equipo de - « Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
HU23 ; . Media ; . . . .
Carrito de compras Trabajo + Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
Realizar | del EQuipo d * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Hu24 | Realizar e:jco:npra € _cliwgo' € Media » Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
producto rabajo * Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
_ _ _ * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Huos | Elegir opciones de Equipo de Alta « Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
despacho Trabajo « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
Seleccionar la forma Equino de * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU26 de pago 'Iqraga'o Media * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
pag ! « Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
. . . * Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU27 Reallz?(r)gjg(gjo del E_Iquggg.ge Media * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
P ! + Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
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* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

Hu2g | MostrarLista de Equipo de Menor « Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
tarjetas de pago Trabajo « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar Lista de Equipo de * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
HU29 . . . Menor ) . . . .
pedidos realizados Trabajo + Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
» Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Registrar direccion de Equipo de . * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
HU30 . Media ; . . S .
entrega del producto Trabajo « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
: » Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Mostrar opciones de Equipo de * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
HU31 Compartir App Trabaio Menor «Validar el i de inf . la interf
interactiva con amigos j alidar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
Registrar sugerencia Equipo de * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
HU32 : . Menor ; . . . .
de mejora del App Trabajo « Validar el ingreso de informacion en la interfaz

* Pruebas unitarias

Elaborado por los autores

Sprint 4. En |la Tabla 44 se presenta el sprint 4 Personalizacion y seguimiento del Producto:
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Tabla 44 Sprint Backlog Sprint 4

SPRINT BACKLOG 4
ESFUERZO

NOMBRE (DIAS) PRIORIDAD ENCARGADO TAREAS

o _ * Crear Prototipo de la interfaz en Figma

HU33 Visualizar cambio de 1 Menor Equipo de Trabajo | ° Pro_grama.r codigo para la inte{'f,az en Apdroid y i0S
idioma del App + Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
+ Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacion en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU36 Habilita(r:i notificaciones 1 Menor Equipo de Trabajo . Pro_grama_r codigo para la inte_rfaz en Ar_1droid y iOS
el App « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias
* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU37 Consultar Estado del 1 Menor Equipo de Trabajo . Pro_grama_r codigo para la inte_rfaz en Ar_1droid y iOS
Pedido « Validar el ingreso de informacién en la interfaz
* Pruebas unitarias

Realizar configuracion y

HU34 ajuste del App

1 Menor Equipo de Trabajo

HU35 | Registrar contactenos 1 Menor Equipo de Trabajo

o « Crear Prototipo de la interfaz en Figma

HU38 Visualizar Home 3 Alta Equipo de Trabajo | * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
administrador - Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

* Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

HU39 Mantener usuarios 2 Media Equipo de Trabajo

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

HU40 | Mantener categoria 2 Media Equipo de Trabajo | * Programar codigo para la interfaz en Android y iOS
« Validar el ingreso de informacion en la interfaz

» Pruebas unitarias

129



* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
* Programar cédigo para la interfaz en Android y iOS

HU41 Mantener producto Media Equipo de Trabajo | , Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma
HU42 Mantener materiales Menor Equipo de Trabajo ) Pro_grama_r codigo para la mterfgz en Ar_1dr0|d yioS

« Validar el ingreso de informacién en la interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

» Programar codigo para la interfaz en Android
HU43 Mantener técnica Menor Equipo de Trabajo y IOS. . . .

+ Validar el ingreso de informacion en la

interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

* Programar codigo para la interfaz en Android
HU44 Mantener pedido Menor Equipo de Trabajo y IOS. . . .

+ Validar el ingreso de informacion en la

interfaz

* Pruebas unitarias

« Crear Prototipo de la interfaz en Figma

» Programar codigo para la interfaz en Android
HU45 Visualizar Reporte de Menor Equipo de Trabajo y IOS. . . .,

Ventas + Validar el ingreso de informacion en la

interfaz

* Pruebas unitarias

* Crear Prototipo de la interfaz en Figma

» Programar codigo para la interfaz en Android
HU46 Cerrar sesion Menor Equipo de Trabajo y 10S

+ Validar el ingreso de informacioén en la
interfaz
* Pruebas unitarias

Elaborado por los auto
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e Modelo de Base de datos

El modelo de la base de datos del App Ichimay Wari, sirve para
almacenar la informacion de las variables identificadas, es necesario construir
una base de datos organizada para tener una busqueda rapida de datos como

por ejemplo guardar informacién de clientes, productos, etc. (Ver Anexo 9)
e Diccionario de Datos

En el diccionario de datos se describe cada atributo identificado del
modelo de la base de datos. Para visualizar a mas detalle el diccionario de datos.
(Ver Anexo 10).

e Elaboracién de Marcadores

Se decidié crear tres marcadores debido que Mincetur realizé la
impresion de folletos de productos artesanales para mostrarlos en eventos como
ferias que solo se realizan una vez al afio. Estos iran asociados a una imagen
tridimensional 3D de los productos artesanales. Para visualizar a mas detalle de

los marcadores. .(Ver Anexo 3)
e Experiencia de disefio de interior con Realidad Aumentada

Los usuarios podran personalizar virtualmente los muebles antes de
realizar la compra de producto en el mundo real. Para visualizar a mas detalle

de la decoracion interior del inmueble. (Ver Anexo 4)
e Obtencion de imagenes 3D

Permite crear los objetos en 3D con la opcién de modificar su dimensién
tanto de ancho y alto, realizando acciones y animaciones con el objetivo de

interactuar con ellos. (Ver Anexo 5)
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4.3 Fase de Implementacion
e Desarrollo de la Tecnologia Interactiva

Para el desarrollo de la tecnologia interactiva como primer paso se debe
obtener el marcador visual permitiendo visualizar un producto tridimensional al
hacer uso de un dispositivo movil. Se usé el software Blender como se muestra
en la Figura 28 para la construccién del objeto tridimensional afiadiéndole

material solido de color gris que nos ayudara para la exportacion del archivo en

formato. usdz, requisito para dispositivos iOS.

Figura 28 Construccion del objeto 3D usando Blender
Elaborado por los autores

Ya obtenido el archivo con formato en usdz se inicia con el disefio del
objeto, decorando con colores soélidos en el IDE de desarrollo Xcode como se

muestra en la Figura 29:
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Figura 29 Objeto tridimensional del caballito balancin en formato. Usdz
Elaborado por los autores

Para el producto tridimensional disefiado, se usé el entorno de
desarrollo Xcode y el lenguaje de programacion nativa de Apple llamado Swift
con el marco de trabajo ARKIit, usando el tipo de tracking de reconocimiento de
imagenes mediante un marcador visual y finalmente se cre6 una escena donde
se visualiza las dimensiones del producto, permitiéndonos incrementar o reducir

el tamafio en un plano especifico.
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ViewController:ARSCNViewDelegate

(_ renderer: SCNSceneRenderer, nodeFor anchor: ARAncho

node = SCNNode()
imageAnchor = anchor

horseBalanci
mantaAndina

“ ( \ (imageAnchor.
" imageAnchor. -
horseBalancin = SCNScene(named:
¥ [l DetectionimagesichimayWariTests.
I Outoctiostmnge. Warfiusis.salkt imageAnchor.
R mtopist
v [l Detectionimages _imayWariUiTests
B Detectionimage _ariUfTests swift
I info.plist
> M Procucts

mantaAndina = SCNScene(named:
imageAnchor.
( )

plane = SCNPlane(width: imageAnchor. G A , height:
imageAnchor.

plane. \ {2 = t = UIColor(white: 1.8, alpha: ©.0)

planeNode = SCNNode(geometry: plane)

Figura 30 Desarrollo del objeto caballito balancin con el IDE Xcode
Elaborado por los autores

e Pruebas Funcionales

Las pruebas funcionales del sprint 1, sprint 2, sprint 3, sprint 4 son
pruebas basados en los requerimientos entregados para el desarrollo del
software. Estas pruebas se realizan mediante casos de pruebas y identificando
posibles escenarios de pruebas. A continuacion, en la Tabla 44, revisaremos en

resumen los criterios de aceptacion que fueron validados con el Cliente.
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Tabla 45 Pruebas Funcionales

Sprint 1: Seleccion del Producto:

EJECUCION DE PRUEBAS DE ACEPTACION

ID. CRITERIO DE 2
UNICO ACEPTACION PRECONDICIONES CASO DE PRUEBA COMENTARIO EJECUCION
HU-Registrar Cuenta de Nom_bre y apgll_|do, correo Vahda_r el registro saﬂs_factorlo del Se registra exitosamente al finalizar el
HUO1 ; electronico(Dominio de correo) y usuario con los datos ingresados X ;
Usuario ~ ; ; ingreso de los datos de registro
contrasefa(alfanumerico) previamente.
HU-Iniciar sesién con Correo electrénico(Domio de correo) . . . . o . . .
; ~ . Validar el ingreso satisfactorio con el Se realizé el registro satisfactorio con el
HU02 Registro de la Cuenta de y Contrasefia (alfanumerico) del . - . ~
) : correo de usuario y contrasefia correo electronico y contrasefia
Usuario usuario
Cuenta de google(Dominio de . . . :
- - Validar el ingreso satisfactorio con o
HU-Iniciar sesion con Redes correo) / Cuenta de Se realiz6 el ingreso con cuenta de redes
HUO03 . .. las cuentas de correo . S -
sociales Facebook(Dominio de correo) del sociales para iniciar sesion
: google/facebook
usuario
. . ~ Se observé que al intentar recuperar la
~ - . Validar el envio contrasefia al correo " :
HUO4 | HU-Recuperar contrasefia Correo electronico del usuario reqistrado contrasefia de la app, no envia correo de
g respuesta al usuario.
HUO05 HU- Ingresavrvgfi)me Ichimay Estar registrado en la app Validar ingreso del usuario a la app | Se ingreso correctamente al home principal
HU-Mostrar lista de Que exista el registro de tipos de Validar la wspahzacmn de los tipos Se visualizo6 la lista de categorias de
HU06 . X de categorias de los productos L )
categoria de productos categorias de productos e . producto (retablo, ceramica y textil)
(retablo, cerdmica y textil)
HUO7 HU-Mostrar lista de Que exista el registro de productos | Validar la visualizacion de la lista de Se visualizo la lista de productos mas
productos mas buscados mas buscados los productos mas buscados buscados
HUOS HU-Mostrar lista de Que exista el registro de productos | Validar la visualizacion de la lista de Se visualizo la lista de productos mas
productos mas populares mas populares los productos mas populares populares
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HUO09

HU-Mostrar lista de
productos con ofertas
Especiales

Que exista el registro de productos
con ofertas especiales

Validar la visualizacion de la lista de
los productos con ofertas especiales
/ Visualizar el procentaje en las
etiquetas de precio

Se visualiz6 la lista de productos con ofertas

especiales

HU10

HU-Buscar Productos con
filtros

Que exista el registro de productos y
opciones de criterio de busqueda

Ingresar los datos solicitados /
Validar que se realicen
correctamente la blisqueda con
filtros / Validar el rango de precio /
Validar Switch de envid y
descuentos de productos.

Se visualiz6 el resultado satisfactorio
aplicando filtros por categoria de producto,
estableciendo rangos de precio y
descuentos de envié gratis

HU11

HU-Visualizar resultado de
blasqueda de productos
textiles

Registo de lista de productos de
categoria textil

Validar el resultado de la busqueda
de productos de textil de acuerdo al
criterio de busqueda

Se visualizé la lista de productos de textil
con los filtros aplicados

HU12

HU-Visualizar resultado de
blusqueda de productos de
retablos

Registro de lista de productos de
categoria retablos

Validar el resultado de la busqueda
de productos de retablos de acuerdo
al criterio de blsqueda

Se visualiz6 la lista de productos de retablos
con los filtros aplicados

Sprint 2:

Busqueda de Producto:
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EJECUCION DE PRUEBAS DE ACEPTACION

ID. CRITERIO DE <
UNICO ACEPTACION PRECONDICIONES CASO DE PRUEBA COMENTARIO EJECUCION
Hp-V|suaI|zar resultado de Registro de lista de productos de Validar el resultado de Ifr’l pusqueda Se visualizé la lista de productos de
HU13 | budsqueda de productos de . L de productos de ceramica de P . :
L categoria ceramicas o . ceramica con los filtros aplicados
ceramica acuerdo al criterio de blsqueda
HU14 HU- Vlsue_lllzar Catggorlas Registro de categorias de productos Validar los tipos de cgte_gorla de_ Se visualizo los tipos dg ce_ltegorlas_del
Ichimay Wari productos (retablo, ceramica y textil) producto (retablo, ceramica y textil)
HU-Visualizar lista de Que exista el registro de tipos de Validar la wspahzacmn de los tipos Se visualizo la lista de categorias de
HU15 . ; de categorias de los productos L )
categorias de productos categorias de productos - . producto (retablo, ceramica y textil)
(retablo, ceramica y textil)
HU-Mostrar lista de . . L . L
HU16 | productos por categoria de Registro de productos texil Validar la V|suaI|zac_||on de productos Se visualizé la I|st§1 de p_rloductos de
textil texti categoria texti
HU-Mostrar lista de . . o . P
HU17 | productos por categoria de Registro de productos retablos Validar la visualizacion de productos Se visualizo la I|§ta de productos de
de retablo categoria retablos
retablos
HU-Mostrar lista d? . L Validar la visualizacion de productos Se visualizo la lista de productos de
HU18 | productos por categoria de Registro de productos ceramica Py . L
. de ceramica categoria cerdmica
ceramica
HU-Mostrar detalle general Registro del detalle del producto Validar el detalle del producto Se _\nsuallzo el detall_e d.e,l producto
HU19 : ; . seleccionado con descripcion, detalles y
del producto seleccionado seleccionado seleccionado -
resefias.
HU-Visualizar Descripcion Registro de la descripcion del Validar la descrlpqon del Producto Se visualiz6 la descripcién del producto
HU20 . seleccionado :
del producto producto seleccionado seleccionado
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HU21 HU-Visualizar detalles del Registro de las carac;eristicas del Validar caracteris_ticas del producto | Se visualizé las carac.terl'sticas del producto
producto producto seleccionado seleccionado seleccionado
Registro de valoraciones del Validar los comentarios del cliente /
HU22 HU-Visualizar resefias del | producto se_leccionac_jo / Registro de Verificar valorac_i(')n del Producto Se visualizd _Ios comentarios de los _clientes
producto comentarios del cliente sobre el seleccionado y la valoracion del producto seleccionado
producto seleccionado
Validar personalizacién de producto
por categoria (Textil, Retablos y Se visualiz6 que se personaliza
Ceramica) / Validar ingreso del texto | satisfactoriamente el producto seleccionado
HU23 HU-Realizar personalizacién Seleccién del p_roducto a para person.alizar producto / Validar eligiendo el color de fuente,_estilo de fuente,
del producto personalizar carga de imagen(formato png - ingreso de texto personalizado, agregar
tamafio maximo 50x50cm) / Validar imagen seleccionada, calidad de
la cantidad de productos que desea tejido(producto textil).
personalizar

Sprint 3: Compra y Pago del Producto:

ID.
UNICO

CRITERIO DE
ACEPTACION

EJECUCION DE PRUEBAS DE ACEPTACION

PRECONDICIONES

CASO DE PRUEBA

COMENTARIO EJECUCION

HU- Visualizar Carrito de . . . Validar que la visualizacién del . o .
HU24 . . Visualizacion del carrito de compras . Se visualizo el carrito de compras
compra Ichimay Wari carrito de compra
HU25 HU Agr egar producto al Seleccionar el producto a comprar Validar el producto seleccionado Se agrego correctamente el producto al
Carrito de compras carrito de compras
. . Validar la confirmacién de la compra Se visualizé el resumen de compra 'y
HU-Realizar la compra del | Productos agregados en el carrito de . - "y . .
HU26 del producto / Verificar seleccion de permiti6 elegir la cantidad de productos
producto compras / Productos en Stock .
producto a agregar seleccionados a comprar
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HU27

HU-Elegir opciones de

Seleccionar el Método de entrega

Validar el método de entrega a
domicilio / Validar el método de

Se visualiz6 la seleccién del método de
entrega a domicilio y retiro del producto en
la Asociacion Ichimay Wari / Se valido el

despacho entrega en retiro en asociacion correcto funcionamiento del ingreso de
datos en ambos metodos de entrega
. , . Validar previamente que la opcién
HU-Seleccionar la forma de ;eg{:}sst;oc\r)\lj r(gecri(i) (ijtﬁsf?rrjritzi %2 de despacho este registrado /
HU28 gr ~ gre ; Validar la seleccién de tarjeta / Se valido la seleccién de tarjeta
pago digitos) afio (4 digitos) titular validar el calculo de | del
(nombre y apellidos del propietario) alidar €l calculo de 'a compra de
producto
Validar previamente que la opcién
HU29 HU-Realizar pedido del Seleccioén del producto a comprar d_e despaqho este registrado / Se visualizé la compra satisfactoria
producto Validar previamente que la opcién
de forma de pago este registrado
HU-Mostrar Lista de tarjetas . . . . . Se visualiz6 la lista de tarjetas registradas
HU30 de pago Registro de tarjetas en la app Validar el registro de tarjetas para realizar el pago
HU-Mostrar Lista de L . . Validar el registro de pedidos . NPT . .
HU31 pedidos realizados Historial de pedidos realizados realizados Se visualizo la lista de pedidos realizados
HU32 HU-Reqgistrar direccion de Direcci6n entrega del producto validar el registro de ingreso de Se visualiz6 el correcto registro de direccion
entrega del producto di 2 de entrega del producto
ireccion
HU- Mostrar opciones de . . Se valid6 que la app permite compartir por
. . . . Validar el app pueda compartir . ;
HU33 Compartir App. interactiva Tener cuenta de Mensajeria mediante canales de mensajeria los diferentes tlpo§ d_e canales de
con amigos mensajeria
HU34 HU-Registrar sugerencia de Seleccién de sugerencia Validar registro de Sugerencia Se visualizo el ingreso correcto de

mejora del App

sugerencias de mejora de compra o la app
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.~ EJECUCIONDEPRUEBASDEACEPTACION

Sprint 4. Personalizacion y seguimiento del Producto:

ID. CRITERIO DE 2
UNICO ACEPTACION PRECONDICIONES CASO DE PRUEBA COMENTARIO EJECUCION
HU- Visualizar cambio de L - Validar la sel_eccién de ig[oma Se valido la seleccidn de idioma disponible
HU35 - Seleccién de idioma espafiol / Validar la seccion de - .
idioma del App - X en espafiol e ingles
idioma ingles
HU36 HU-Rea!|zar configuracion y Seleccién de configuracion validar la configuracién del App Se visualiz6 la inoperatividad del escenario
ajuste del App actual
HU37 | HU-Registrar contactenos Seleccidn del registro contactenos | Validar el regisro de datos de cliente Se visualizo la mop;irtit{ll\lndad del escenario
HU-Habilitar notificaciones L e Val_lt_dar lf"‘ habilitacion de Se valido la activacién de notificaciones en
HU38 Seleccién de notificaciones notificaciones en el app / . N
del App P el app y recibir notificaciones de correo
notificaciones por correo
Numero de orden de compra (5 . NP - .
HU39 HU—ConsuItar Estado del digitos) / Correo del cliente(Dominio Validar la consulta del pedido Se visualiz6 la inoperatividad d?' escenario
Pedido actual (estado en prototipo)
de correo)
HU-Visualizar Home Estar registrado en la app / Validar ingreso del perfil Se visualiz6 el panel principal de
HU40 e . - ) = . RN .
administrador Permisos de administrador administrador administracion de la aplicacion interactiva
Validar el mantenimiento del usuario
: Contar con el perfil adminitrador / / Registrar el usuario / Eliminar el Se valido correctamente la gestién de
HU41 HU-Mantener usuarios . . . . . .
Usuarios registrados usuario / Actualizar el usuario / usuarios
Consultar el usuario
Validar el mantenimiento de
HU42 HU-Mantener categoria Contar con el_perfll gdmmnrador/ catggquas / Reglgtrar categorlas / Se valido la gestion de categorias del
Categorias registrados Eliminar categorias / Actualizar producto
categorias / Consultar categorias
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Contar con el perfil adminitrador /

Validar el mantenimiento del
producto / Registrar el producto /

HU43 HU-Mantener producto Productos registrados Eliminar el producto / Actualizar el Se valido la gestion del producto
producto / Consultar el producto
Validar el mantenimiento de

. Contar con el perfil adminitrador / materiales / Registrar materiales / Se valido la gestién de los materiales del

HU44 HU-Mantener materiales . : L 4 -
Materiales registrados Eliminar materiales / Actualizar producto artesanal
materiales / Consultar materiales
Validar el mantenimiento de tecnicas
A Contar con el perfil adminitrador / / Registrar tecnicas / Eliminar Se valido la gestién de la técnicas de
HU45 HU-Mantener técnica . . . ) . .
Tecnicas registradas tecnicas / Actualizar tecnicas / elaboracion del producto artesanal
Consultar tecnicas
Validar el mantenimiento de pedidos
HU46 HU-Mantener pedido Contar con el perflll adminitrador / / Rgglstrar ped@os / El|m|nar Se valido la gestién de los pedidos del
Pedidos registrados pedidos / Actualizar pedidos / producto
Consultar pedidos
Contar con el perfil adminitrador / . R - .
. . ! - . . o, Se visualiz6 la inoperatividad del escenario
HU-Visualizar Reporte de | Carga de informacion de reportes de | Validar visualizaciéon de reportes de .
HU47 . . actual (estado en prototipo, desarrollo en
Ventas ventas de la asociacién Ichimay ventas
) Power BI)
Wari

HU48 HU-Cerrar Sesion Seleccién de cerrar sesion Validar el cierre de sesion de la Se visualiz6 el cierre total de la aplicacion

aplicacion.

interactiva

Elaborado por los autores
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e Pruebas no Funcionales

Las pruebas no funcionales identificadas en la aplicacion interactiva se

presentan a continuacion, en la Tabla 46:

Tabla 46 Resultados de las pruebas no funcionales del sistema

PRUEBAS NO ESTADO DE

FUNCIONALES RIS HOL SRS EJECUCION

El tiempo de respuesta de la
aplicacion es el 6ptimo, se
solucion6é el problema de

Prueba de Exitoso manera aceptable desde la
eficiencia perspectiva del cliente
realizando cualquier Ejecutado
operacion en la aplicacion
interactiva
Pruebas de _ Los datos insertados se _
Exitoso almacenan correctamente y Ejecutado

Base de Datos . .
de manera y confidencial.

DErueb_?)g,l_ge d Exitoso La aplicacion esta disponible Ejecutado
ISponibilida las 24 horas del dia.
Se realizo las pruebas de
interfaz de usuario validando
Pruebas de : .
. Exitoso los mensajes de alerta o error
Usabilidad X : .
gue se puedan visualizar de Ejecutado

manera informativa

Elaborado por los autores

e Modelo de Arquitectura del Sistema
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Figura 31 Modelo de Arquitectura
Elaborado por los autores

e Disefo logico de la aplicacion interactiva
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Elaborado por los autores
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e Modelo C4 de Arquitectura de Software

Cliente de la Aplicacién Interactiva

[Person]

Cliente activo de la Asociacion

Ichimay Wari
i LY
i %
Fl L
conecta conecta
[ARKit, Realitykl T, RealityComposer] [Android,i0S]
4 5
! 2|

Sistema de Reconocimiento Moblle App
[Software System] [Software System]

Reconocimiento de imagenes Compra y Pago del Producto
Decoracion interior Personalizacion del producto

Figura 33 Nivel 1 Diagrama de Contexto del Sistema
Elaborado por los autores
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Cliente de la Aplicacién Interactiva
[Person]

Cliente Potencial Ichimay Wari

Sistema de Realidad Aumentada Mobile App Ecommerce
[Container: Authentication] [Container: Android,|OS] Firebase

[Container: Authentication]
Proporciona la integracion y Seleccion del producto
visualizacion de productos Compra del Producto Proporciona una solucion de
artesanales en 3D y aplicar la Personalizacion del Productio autenticacion con redes sociales
decoracion interior de un espacio Decoracion Interior del Producto
vacio.

Data Visualization API Application
[Container: PowerBlI] Database [Container:
Conexion entre MySQL Y Power Bi [ (Sl G AEVOCR 0 E T ETTS PHP,Lumen, Laravel]
Permite visualizar reporte de [MySGQL Cennector] for MySQL] Conecta -
graficos dinamicos y <= = [PHP Drivers for Mysal] Formato de intercambio de

indicadores de ventas Automatiza la administracion datos JSON/HTTPS API
y el mantenimiento de su

infraaestructura

stema de Software
Ecommerce con tecnologia Interactival _/

Figura 34 Nivel 2 Diagrama de Contenedores
Elaborado por los autores

146



Cliente de la Aplicacién Interactiva
[Person]

Cliente Potencial Ichimay Wari

c;m.cta
[HTTPS]

Mobile App Ecommerce
[Container: Android, OS]

Seleccion del producto
Compra del Producto
Personalizacion del Producto
Decoracion Interior del Producto

-
conecta

i
r
'
1
'
T
[JSONMHTTPS]
-
-

[JSONMHTTPS]
'

AuthenticationController

HomeController
[Component: Laravel Lumen]

[Component: Laravel Lumen]

Logica de visualizar de
productos con ofertas especiales
y descuentos

CategoriesController
[Component: Laravel Lumen]
Inicia sesion mediante redes

PaymentController
sociales

[Component: Laravel Lumen]

Proporciona la Logica de
busqueda y consulta de
productos

Proporciona la logica de
pasarela de pago

(AP1 Application
[container]

[
¥
'
1
]
v

RecognitionARController
[Component: Laravel Lumen]

Proporciona la deteccion de
imageness y la decoracion de un
espacio vacio con realidad
aumentada

CRUD cRUD
[JDBC Driver] [UDBG Driver)

1

[

T
'
[
'

Database
[Container: Azure Database
for MySQL]

utomatiza la administracion
y el mantenimiento de su
infraaestructura

Figura 35 Nivel 3 Diagrama de Componente
Elaborado por los autores
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4.4 Fase de Revision y Retrospectiva

En las siguientes Tablas 47, 48,49 y 50 se muestra la retrospectiva de
cada Sprint que se analiz6 mediante tres preguntas con el objetivo de
incrementar la productividad en el proyecto y la calidad del producto potenciando
el aprendizaje del equipo de manera sistematica, revisando iteracion a

iteracion, con resultados a corto plazo.

e Retrospectiva del Sprint 1:

Tabla 47 Retrospectiva del Sprint 1

SPRINT 1
CRITERIOS DE RETROSPECTIVA

AT A ¢QUE MEJORA SE
¢QUESALIOBIENENLA (QUENOSALIOBIENEN 0 c0es e o e | A PROXIMA

ITERACION? LA ITERACION? ITERACION?
Se cumplié con la El equipo de desarrollo tuvo | Quedo pendiente realizar la
funcionalidad de Home problemas con la funcionalidad de la opcion ver todo
Ichimay Wari y las pruebas | visualizacion de la lista de productos con ofertas especiales.
unitarias del Sprint 1. categoria de productos.

Elaborado por los autores

e Retrospectiva del Sprint 2:

Tabla 48 Retrospectiva del Sprint 2

SPRINT 2
CRITERIOS DE RETROSPECTIVA
¢QUE SALIO BIEN EN LA ¢QUE NO SALIO BIEN EN QLI lENQIR B2
ITERACION? LA ITERACION? Ll S SNl
) ) PROXIMA ITERACION?
Se cumplio con la | El equipo de desarrollo tuvo | Quedo pendiente realizar la
funcionalidad de categorias | inconvenientes con las | opcion de personalizacion del
Ichimay Wari. siguientes funcionalidades: producto.

1) Visualizar lista de categorias
de productos
2) Mostrar detalle del producto
seleccionado.

Elaborado por los autores
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e Retrospectiva del Sprint 3:

¢QUE SALIO BIEN EN LA
ITERACION?

Tabla 49 Retrospectiva del Sprint 3

SPRINT 3

CRITERIOS DE RETROSPECTIVA

¢QUE NO SALIO BIEN EN
LA ITERACION?

¢ QUE MEJORA SE
IMPLEMENTARA EN LA
PROXIMA ITERACION?

Se cumplio con la
funcionalidad de carrito de
compra de Ichimay Wari.

El equipo de desarrollo tuvo
inconvenientes en realizar la
configuracion de la pasarela de
pago, en la funcionalidad
seleccionar la forma de pago.

Se debe contemplar antes de
realizar el pago, seleccionar el tipo
opcion de despacho para la
entrega del producto

Elaborado por los autores

e Retrospectiva del Sprint 4:

¢QUE SALIO BIEN EN LA
ITERACION?

Tabla 50 Retrospectiva del Sprint 4

SPRINT 4

CRITERIOS DE RETROSPECTIVA

¢QUE NO SALIO BIEN EN
LA ITERACION?

¢QUE MEJORA SE
IMPLEMENTARA EN LA
PROXIMA ITERACION?

Se cumplié con la
funcionalidad de Perfil
administrador Ichimay Wari.
Se realiz6 la funcionalidad de
realidad aumentada con el
Framework ARKIT aplicando
librerias de RealityKit y
Reality Composer. Se realizo
reportes de visualizacion de
las ventas de la asociacion
Ichimay Wari utlizando la
herramienta Power BI.

El equipo de desarrollo tuvo

inconvenientes con la
conversiéon de formato del
objeto virtual 3D. Se tuvo

problemas con la deteccién de
imagenes de marcadores en el
catdlogo de productos que
ofrece la asociacion Ichimay
Wari. Se tuvo inconvenientes
en el rastreo de los objetos en
un espacio fisico del mundo
real, de la manera que no
reconocia la superficie
horizontal y vertical.

Se debe analizar el disefio de los

reportes de ventas para que el
administrador pueda visualizarlo
en la herramienta Power BIl. Se
debe contemplar realizar las
pruebas con un dispositivo movil
en un ambiente con buena
iluminacion natural y artificial. El
ambiente fisico y los objetos
virtuales 3D deben tener un nivel
de textura y material del objeto.

Elaborado por los autores

4.5 Fase de Lanzamiento

En la presente fase se muestra la aceptacion del proyecto, dado que ha

sido aprobado por product owner y la asociacion Ichimay Wari.

e Retrospectiva del Proyecto
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Tabla 51 Retrospectiva App Ichimay Wari

Retrospectiva App Ichimay Wari

CRITERIOS DE RETROSPECTIVA
¢QUE MEJORA SE
IMPLEMENTARA EN EL
PROYECTO?

Se cumpli6 con todas las | El equipo de desarrollo tuvo | Se debe contemplar la
funcionalidades de las | demoras en realizar el | implementacion de los servicios
historias de usuarios Yy | desarrollo de los objetos en 3D. | en la nube Azure de Mincetur.
objetivos principales.

¢QUE SALIOBIENENEL  ¢QUE NO SALIO BIEN EN EL
PROYECTO? PROYECTO?

Elaborado por los autores

e Aceptacion del Producto

En el documento de aceptacion del producto el cliente acepta la
aprobacion del proyecto de acuerdo con las funcionalidades que fueron definidas

en el product backlog (Ver anexo 2).
e Despliegue del App Ichimay Wari
En las siguientes imagenes del prototipo se detallaran el resultado del
producto elaborado con el acceso de usuario: ((Ver anexo 24).
1. Ingresar al Sistema: Se muestra la interfaz de acceso al aplicativo mévil,

donde el usuario ingresa con un usuario y contrasefa.

2. Seleccionar categorias: Se muestra la interfaz categorias donde el

usuario podréa seleccionar uno o mas productos.

3. Seleccionar producto: Se muestra la interfaz seleccionar un o mas

productos de las 3 categorias que ofrece la asociacion Ichimay Wari.

4. Personalizar producto: Se muestra la interfaz personalizacion del

producto.

5. Agregar al carrito: Se muestra la interfaz agregar producto al carrito de

compras.
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6. Seleccionar compra de productos: Se muestra la interfaz de los
productos seleccionados para realizar la compra, donde se podra eliminar

o0 agregar productos.

7. Confirmar pedido: Se muestra la interfaz de confirmacion de pedido

donde se elige la opcién de despacho y forma de pago.

8. Opcion de despacho: Se muestra la interfaz opcion de despacho, donde

el usuario podra seleccionar el método de entrega del producto.

9. Forma de pago: Se muestra la interfaz forma de pago, el usuario debera

registrar el tipo de tarjeta.

10.Seleccionar Realizar pedido: Se muestra la interfaz realizar pedido,
donde se visualizara el detalle del pedido y finalizara la compra del

producto.

11.Ingresar al Home administrador: Se muestra la interfaz Home
administrador, donde el usuario administrador podra agregar, editar o

eliminar los productos o usuarios de la aplicacién Ichimay Wari.

12.Seleccionar categorias: Se muestra la interfaz categorias, donde el
usuario administrador podra seleccionar el tipo de categorias que desee

agregar, modificar o eliminar.

13.Seleccionar Productos: Se muestra la interfaz productos, donde el
usuario administrador podra seleccionar el tipo de productos que desee

agregar, modificar o eliminar.

14.Seleccionar Usuarios: Se muestra la interfaz usuarios, donde el usuario
administrador podra seleccionar el tipo de usuarios que acceden a la

aplicaciéon. Podra agregar, modificar o eliminar un usuario.

15.Seleccionar Materiales: Se muestra la interfaz usuarios, donde el
usuario administrador podra seleccionar el tipo de usuarios que acceden

a la aplicacion. Podré agregar, modificar o eliminar un usuario.
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16.Seleccionar Técnicas: Se muestra la interfaz usuarios, donde el usuario
administrador podra seleccionar el tipo de usuarios que acceden a la

aplicacion. Podra agregar, modificar o eliminar un usuario.

17.Seleccionar Pedidos: Se muestra la interfaz usuarios, donde el usuario
administrador podra seleccionar el tipo de usuarios que acceden a la

aplicacion. Podra agregar, modificar o eliminar un usuario.
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CAPITULO V

RESULTADOS

En este capitulo se detalla los resultados de la investigacion de las
pruebas ejecutadas de acuerdo con cada objetivo especifico del proyecto “App
E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva y Produccion Personalizada de
Artesania de la Asociacion Ichimay Wari - Distrito de Lurin Aplicado en Mincetur”.

A continuacioén, se describen los resultados obtenidos:

5.1 Resultados

OE1l Desarrollar el modulo interactivo de pedidos que permita al cliente
interactuar mediante la realidad aumentada y personalizar los productos de
artesania para reducir el tiempo de compra del producto.

Dada la coyuntura de emergencia nacional muchas de las familias de
artesanos se han visto afectadas econémicamente, perdiendo ventas y clientes.
Surgié la necesidad de desarrollar la aplicacion para dispositivos moviles para
enriquecer su estrategia de venta online, adquiriendo productos de gran calidad
con la ventaja que puedan contar con mas cobertura de ventas, un mejor control
de inventario y un nuevo método de pago. Luego de desarrollar el producto se
realizaron pruebas funcionales sobre el tiempo de respuesta de la compra del

producto con las personas encuestadas.

La Tabla 52 muestra el antes y después respecto al resultado del tiempo

de respuesta de la compra del producto.
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Tabla 52 Resultado del tiempo de respuesta de la compra del producto

Antes Después

El proceso de compra que se realizaba Actualmente se pensé una solucién
en la asociacion Ichimay Wari era de para poder incrementar las ventas,
manera manual lo cual era ineficiente ya teniendo como resultado el desarrollo
que se realizaba en boletas manuales, de una aplicacidon e-commerce afiadido
tenian un libro donde registraban los con tecnologia interactiva de realidad
productos que se vendian y muchos de aumentada

los clientes se disgustaban al esperar y Ahora los clientes realizan la compra a
realizar una compra. través de la aplicacion movil reduciendo

el tiempo de la compra, siendo eficiente
en las operaciones. Es decir, la
aplicacién trabaja por si solo.

Es facil ya que la interfaz es gréfica e
intuitiva para una buena experiencia del

usuario.

Elaborado por los autores

En la Tabla 53 se muestra un caso ejemplo de un cliente que adquiere
tres productos de diferentes categorias en dos escenarios, el primer escenario
al realizar la compra en la Asociacién y como segundo escenario mediante la

aplicacion movil:

Tabla 53 Tiempo de respuesta de compra del producto

COMPRA EN LA COMPRA MEDIANTE

CATEGORIA PRODUCTO

ASOCIACION LA APP
Retablo Caballito Andino 13 3
Ceramica Florero 22
Textil Manta Tradicional 17

Elaborado por los autores

Como resultado de la encuesta se obtuvo que en el primer escenario el
cliente demord en comprar una manta tradicional, florero, caballito andino en el

lapso de 17, 22 ,13 minutos respectivamente en la Asociacidon; mientras que en
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la aplicacién movil el cliente localizé facilmente los productos en el catdlogo ya
mencionados reduciendo asi el tiempo de compra en un promedio de 3 a 5
minutos.

Tal como se muestra en la Figura 36, se representan en minutos los
datos de la tabla anterior:

Tiempo de Respuesta de Compra del Producto

=] - 5min

% Manta Trad I

e

S

= Fl Amin

z orere _ 22min
o

o .

:@ Caballito Andino 3min .

2 13min

0 5 10 15 20 25

B COMPRA MEDIANTE LA APP B COMPRA EN LA ASOCIACION

Figura 36 Representacion de la compra del producto en minutos
Elaborado por los autores

Continuando con ambos escenarios el cliente al realizar la compra en
la asociacion de manera presencial se demoraba en promedio 52 minutos.
Mientras al usar la aplicacion se demora un total de 12 minutos, lo cual

representa una reduccién en tiempo de 77% (12 minutos es 23% de 52 minutos).

La Tabla 53, muestra el antes y después del desarrollo de la aplicacion,
respecto al resultado de la visualizacion del objeto flotante caballito balancin en
3D.

Tabla 54 Antes y después del desarrollo de la aplicacion maévil Ichimay Wari.
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Antes Después

Anteriormente para realizar una compra se
perdia mucho tiempo en desplazarse hacia
la asociacion Ichimay Wari que
actualmente se sitda en el distrito de Lurin.
Luego con la emergencia sanitaria los
clientes se vieron mucho mas afectados
guedandose en casa sin poder realizar

alguna compra.

Debido a la emergencia sanitaria en la
cual nos encontramos, teniendo como
consecuencia la perdida de ventas se
desarroll6 una aplicacion en base a
realidad aumentada para que el cliente
pueda visualizar el producto como si
estuviera en la tienda fisica

Para el desarrollo de la funcionalidad de
realidad aumentada se necesitdé un
ambiente con buena iluminacién con el
objetivo de obtener wuna buena
experiencia en la visualizacién del

producto tridimensional.

Elaborado por los autores

Para el desarrollo de la realidad aumentada se procedio a seleccionar
un producto para el tratamiento para la visualizacién del producto en 3D. Parra
ello se eligio al producto de la categoria de retablo llamado caballito balancin, lo
cual es vendido actualmente en la asociacion de artesanos en Lurin. En la

siguiente Figura 37 se muestra la foto real del producto artesanal.

Figura 37 Caballito Balancin
Elaborado por los autores
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Para visualizar el objeto en 3D en la aplicaciéon se tuvo que realizar la
impresion de la imagen del caballito balancin que nos servira como marcador

visual con el fin de poder efectuar el reconocimiento de la imagen.

Para las pruebas se tomé como ejemplo el objeto caballito balancin
como se muestra en la Figura 38:

Figura 38 Marcador caballito balancin impreso en formato A4
Elaborado por los autores

Como resultado de las pruebas se obtuvo el producto de artesania en
3D de manera satisfactoria. Para ello se debera enfocar desde la camara del
dispositivo al marcador visual impreso. La visualizacion del producto sera
utilizada en catalogos o revistas de artesania elaborados por la asociacién

Ichimay Wari 0 en ocasiones por Mincetur, como se muestra en la Figura 39:
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il PrimeroMiSalud = @®13:58

Figura 39 Visualizacion del objeto flotante caballito balancin en 3D
Elaborado por los autores

Para validar el objetivo especifico 1 se realizO una encuesta de
experiencia de usuario con la aplicacion Ichimay Wari.

El cuestionario en base a estas preguntas fue realizado a diez personas
que tuvieran la capacidad de hacer pruebas funcionales de la aplicacion

interactiva movil.

El detalle de las personas encuestadas se muestra en la siguiente Tabla
55.
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Tabla 55 Lista de usuarios encuestados

Nombre Completo EDAD TIPO DE DISPOSITIVO
Lilian Loarte Villareal 24 IPhone 6 Plus
Jenny Cachay Matos 32 IPhone XS Max
Anita Gomez Veliz 27 Samsung Galaxy S10
Alex Bazan Rodriguez 27 Xiaomi Redmi Note 8
David Navarro Ochoa 29 IPhone 7 plus
Fabian Ariza Gonzales 30 IPhone 11 Pro
Georgy Zapata Pesantes 26 LG G5
Franco Fernandez Calero 23 Samsung Galaxy S20
Jhain Maicol Jesus Aquino 26 IPhone 11 Pro
Christian Castro Guerrero 48 IPhone 8 Plus

Elaborado por los autores

Luego de realizar la encuesta se obtuvieron los siguientes resultados
acerca de la experiencia del usuario al momento de visualizar los productos

utilizando realidad aumentada y la personalizacion del producto.

Pregunta 1 ¢Cual es su nivel de satisfaccién referente a la interactividad movil

con los productos de artesania?

Cual es su nivel de satisfaccion referente a la
interactividad maovil con los productos de artesania?

809
% 71%
70%
60%
50%
40%
30% 28%
(]

20%
1 0,

0% 1%

0%

Muy Bueno Muy malo Regular

Figura 40 Nivel de satisfaccion referente a la interactividad movil
Elaborado por los autores
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Esta interrogante arrojé un porcentaje de 71% considerandose muy
bueno por motivo que les agrada el uso de la aplicacion interactuando con los

productos, ademas de visualizar promociones y descuentos.

Asimismo, se considerd regular sobrepasando el 20% dado que
algunos usuarios prefieren interactuar con el producto de manera real.
Finalmente, un 1 % considero muy malo el nivel de satisfaccién debido a su

dispositivo movil no soportaba la version actual de la aplicacion.

Pregunta 2 ;,Cémo considera del 1 al 5, el nivel de usabilidad de la interaccion
movil con los productos de artesania?

¢Como consideradel 1 al 5, el nivel de usabilidad de la
interaccion movil con los productos de artesania?

35%

31%
30% 28%
25%
20%
’ 17%
15% 14%
10%

10%

5%

0%

1= Muy Bueno 2 = Bueno 3 = Regular 4 = Malo 5 = Muy malo

Figura 41 Nivel de Usabilidad de la interaccion movil
Elaborado por los autores

Esta interrogante arrojé un porcentaje de 31% correspondiente a la
opcion muy bueno, por motivo que las caracteristicas del producto les genero
interés considerando un ahorro de tiempo y de facil uso. Mientras que el 10% de
los encuestados indico la opcibn muy mala al no poseer el dispositivo IPhone

para iniciar la experiencia de realidad aumentada.
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Pregunta 3. ¢ Cudl cree que seria el nivel de reduccion del tiempo al momento de
latoma de decisidon de la compra de un producto de artesania mediante la
aplicacion?

¢Cual cree que seria el nivel de reduccion del tiempo al
momento de la toma de decisidon de la compra de un
producto de artesania mediante la aplicacion?

70% 65%
60%
50%
40%

30% 27%

20%
0
10% 8%

Bajo Medio Alto

Figura 42 Nivel de reduccién del tiempo de la compra del producto
Elaborado por los autores

Esta interrogante arrojé un porcentaje de 65% considerandose alto
debido a que facilita a los compradores tener una idea mas precisa de lo que
estan pagando, evitando que muchos de ellos se arrepientan o tengan dudas al
momento de realizar la compra del producto, reduciendo el tiempo de

desplazamiento fisicamente a la tienda.

Sin embargo, el 27% de los encuestados respondié que el nivel de
reduccion del tiempo estarian de acuerdo ya que no les afectaria en la toma de

decision de la compra del producto.

Por ultimo, el 8% respondieron que dudan mucho al hacer la compra
del producto por motivos al tener temor a los pagos fraudulentos, robo de

informacion personal o estafas.

Pregunta 4. ¢Cual cree que seria el nivel de confianza sobre la visualizacion y
adquisicion de productos en la aplicacion mévil sin necesidad de trasladarse a
unatienda fisica?
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éCual cree que seria el nivel de confianza sobre la
visualizaciéon y adquisicion de productos en la
aplicacion movil sin necesidad de trasladarse a
una tienda fisica?

70%
60%
50% 41%
40%
30%
20%
10%

0%

58%

1%

Extramadamente probable Algo probable Nada probable

Figura 43 Nivel de confianza sobre la visualizaciéon de productos
Elaborado por los autores

Esta interrogante arrojé un porcentaje de 58% considerandose un nivel
alto de confianza al saber que la asociacion permite una compra segura,
visualizando politicas de entrega del producto y ofreciendo la visualizacion del

catalogo de productos.

Mientras el 41% de los encuestados respondieron que primero
visualizan los comentarios, valoraciones y resefas del producto antes de realizar
la compra. Por otro lado, el 1% considera tener un nivel bajo de confianza por

temas de estafas o desconocimiento del vendedor.

OE2: Desarrollar el médulo de ventas con ofertas especiales, como descuentos y
promociones del producto aplicando estrategias de marketing SEO y SEM para
ampliar el mercado artesanal.

Para el desarrollo de la funcionalidad de ofertas especiales se necesitd
identificar que producto de las diferentes categorias se podrian promocionar,
consistiendo en promocionar el producto a través de incentivos o actividades
tales como ofertas y descuentos con la finalidad de promover la venta del

producto induciendo al consumidor a decidirse por su compra.
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Para ello se capto la atencion del cliente a través de los descuentos o
promociones de la aplicacion Ichimay Wari, notandose asi reducciones del precio

regular del producto por un periodo de tiempo determinado.

En la Tabla 56 se muestra el resultado del nivel de satisfaccion referente
a la interactividad movil con los productos de artesania con ofertas especiales,

descuentos y promociones.

Tabla 56 Resultado del nivel de satisfaccion del cliente

Antes Después

De acuerdo con las encuestas realizadas
al artesano indico que la mayor parte de
sus clientes son personas de la
generacion X, por lo cual no era muy
usual la visita de otros tipos de

generaciones en la asociacion.

De por si contando con una aplicaciéon
moévil ya es un punto clave para la
estrategia de  ventas de la
comercializacion de productos, ya que
la mayor parte del tiempo usamos un

celular a través de las aplicaciones.

Con la aplicacibn movil generara
mejores resultados para captar a
nuevos clientes, para ello se realizo una
encuesta para saber el nivel de
satisfaccion del cliente en el uso de la

aplicacién interactiva.

Elaborado por los autores

En la Tabla 56 se muestra el resultado del nivel de satisfaccion del
cliente por generacion, un caso ejemplo luego de realizar la encuesta a los 10
usuarios respondiendo que mediante la aplicacion movil se encuentran

satisfechos al hacer uso de la aplicacion interactiva.

En el primer escenario como explicamos lineas arriba generalmente
ingresaban a la asociacién clientes de rango de edades de [35-55],
explicandonos que eran clientes que se dedicaban a la comercializacion o
reventa de los productos artesanales y como segundo escenario se comparo el
resultado mediante el uso de la aplicacion, obteniendo nuevos clientes como la
generacion Millennials. Sabemos que dicha generacion actualmente lidera el uso
de las aplicaciones basandose en la velocidad, promociones, descuentos y

conveniencia queriendo comprar desde sus celulares de una forma facil y rapida.
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Tabla 57 Resultado del nivel de satisdacién del cliente

ASOCIACION [~ aemowt |
BABY BABY
MILLENNIALS | GENERACION BOOMERS GENERACION | MILLENNIALS | GENERACION BOOMERS GENERACION
(15-34) X(35-55) SILENCIOSA(75-95) | (15-34) X(35-55) SILENCIOSA(75-95)
(55-70) (55-70)
MUY SATISFECHO 0 2 0 0 4 4 1 0
SATISFECHO 2 4 0 0 0 1 0 0
POCO SATISFECHO 1 1 0 0 0 0 0 0

Elaborado por los autores

En el primer escenario los tipos de generacion X realizaban la compra
en la asociacion, como resultado de la encuesta se obtuvo que los clientes de la
generacion X, Millennials y Baby Boomers estarian muy satisfechos en el uso de
la aplicacién para realizar compras de productos artesanales con promociones

descuentos y ofertas concluyendo asi ampliar el mercado con nuevos clientes

Tal como se muestra en la Figura 44, se representa el nivel de

satisfaccion de acuerdo con los usuarios encuestados:

¢Cual es su nivel de satisfaccion referente a la
interactividad movil con los productos de
artesania con ofertas especiales, descuentos y
promociones mediante las estrategias de
marketing SEO y SEM ?
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Figura 44 Representacion de la compra del producto en minutos
Elaborado por los autores

Continuando con ambos escenarios de acuerdo con la encuesta la
generacion X obtuvo el 20% indicando estar muy satisfecho realizando la compra

en la asociacion. Mientras que en segundo escenario los tres tipos de
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generaciones se obtuvo el 90% indicando estar muy satisfecho realizando la

compra de la mediante la aplicacion de los productos con ofertas, descuentos y

promociones de estrategias de marketing SEO y SEM.

Ademas, se realizO una encuesta a los clientes sobre propuestas de

ofertas y promociones al momento de la toma de decision de la compra de un

producto (Ver Anexo 22).

A continuacion, se muestra los resultados en la siguiente Figura 45:
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Figura 45 Seleccion Fecha Importante y Ofertas

Elaborado por los autores

A continuacion, se presenta los resultados de la encuesta elaborada:

Pregunta 5 ¢Qué tipo de categoria te animarias a obsequiar a un pariente o

amigo en fechas especiales?
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Que tipo de categoria te animarias a obsequiar a
un pariente o amigo en fechas especiales ?

60% 55%
50%
40%
30% 27%
20% 14%
0%
Artesania Moda Salud Tecnologia

Figura 46 Tipo de categoria para obsequiar
Elaborado por los autores

Esta interrogante arroj6 un alto nivel sobrepasando el 50% de los
resultados correspondiente a la categoria de artesania por motivo que se llevan
un gran recuerdo siendo valorados ya que estan hechos a mano, es un producto

duradero y confiable; haciendo una gran diferencia con otros productos.

Pregunta 6 ¢Por qué motivos realizas un viaje nacional o extranjero? ¢Le

gustaria recibir ofertas y descuentos de productos?
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¢Por qué motivos realizas un viaje nacional o
extranjero?

12%

13%

m Turismo = Negocio Educacion

Figura 47 Motivos por la cual realizar un viaje
Elaborado por los autores

Esta interrogante arrojo un porcentaje de 75% correspondiente a la
opcion turismo debido a que los encuestados indicaron conocer lugares y
aprender nuevas culturas, para el 13% de los encuestados respondieron que
eligen la opcion de negocio ya que muchos de ellos realizan actividades

netamente laborales.

Mientras el 12% realiza viajes de educacion por motivos de estudios o

investigaciones.

OES: Integrar la interfaz de Power Bl para los indicadores de ventas, pedidos,
personalizacion y tiempo de entrega del producto que permitira visualizar los

datos ayudando en latoma de decisiones del negocio.

Inicialmente al vender un producto en la asociacion, los artesanos
emitian boletas y facturas al cliente registrando cada venta de manera manual

en un libro de control de inventario para luego ser ingresado en un libro Excel.

Se analiz6 los datos obtenidos de las ventas de los dos ultimos afios de
la asociacion con la finalidad que el artesano pueda visualizar de manera
atractiva y amigable los reportes gréaficos de ventas siendo asi beneficioso para

la toma de decisiones.
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Para el tercer objetivo se obtuvieron los datos desde un archivo Excel
donde se encuentra la informacién de las ventas brindadas por los artesanos
identificando las principales tablas con la cual se realizo los reportes. (Ver anexo
15)

A continuacion, se muestra los resultados de los reportes generados a

través de la herramienta Power Bl:

e

ICHIMAY
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Figura 48 Reporte de Pedidos de la asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores

a) Top 10 Clientes con mayores pedidos: Se muestra el reporte por nombre
completo de los diez clientes principales con mayor cantidad de pedidos realizados

a partir de los dos ultimos afios.

b) Cantidad de pedidos por clientes y tipo de retiro: Se muestra el reporte del tipo

de retiro del producto realizado en la asociacion por cada cliente registrado.
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c) Estados de pedidos entregados y no entregados: Se muestra al 100% la

cantidad de pedidos de los dltimos afios que fueron entregados al cliente en la

asociacion.

d) Método de pago con tarjeta y en efectivo: Se detalla el historial de pago de los

ultimos afos indicando que se realizé de manera efectiva.
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ANO 002 @ o

MONTO DE VENTA POR MES Y ANO

II"|||III||
)
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San Y ente H G
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2 TomTam § 2000 MERE € 2200 Viowusat Conpaaner Yoy

Figura 49 Reporte de ventas
Elaborado por los autores

a) Monto de venta por afio: Se muestran las ventas totales en moneda soles

anualmente de los ultimos afios.

b) Monto de venta por provinciay distrito: Se muestra la localizacién de los clientes

junto al monto de venta por provincia y distrito.

c) Monto de venta por mes y afio: Se filtra por mes los montos de ventas de los

ultimos arios.
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OMBRE EMPLEADO  NOMSREDETAUER  CATEGORIA  FOTO.EMPLEADO 1

Urbano Perez Curo | Taller Awana Wasi Textil Jr. Argentina Mz 27 Lt 5 Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin, Lima, Pen

AntonioOre | Taller Jampaq Peri | Retablos | Jr. Argentina Mz 26 Lt 9 Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin, Lima, Pen

GabrielOre | Taller RumiCancha | Retablos | Jr. Argentina Mz 26 Lt 10 Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin, Lima, Pei

Donato Ore ' Ta_llev Sisaq

| Retablos I, Argent‘ma Mz 25 Lt 45 Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin, Lima, Pel

Figura 50 Reporte de Empleados
Elaborado por los autores

a) Informacién de la Asociacién Ichimay Wari: Se detalla el nombre completo de
cada artesano indicando el nombre del taller en la cual laboran y en que categoria del
producto se especializan, asi como la ubicacién de sus talleres de artesania situados

en el distrito de Lurin.

A continuacién, en la Figura 51 se presenta los reportes de productos

artesanales.
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PRODUCTOS MAS BUSCADOS y MAS VENDIDOS ~ LISTA DE PRODUCTOS POR CATEGORIAS |

it CATEGORIA
——— - RETABLO Titere andino
, —
8 : — -
é ‘773;2 Unko
g A r—
1
—_—
, T
a) ) ; Tapiz Paracas
MAS BUSCADOS y MAS YENDIDOS
CANTIDAD DE PRODUCTOS POR CATEGORIA PRODUCTOS CON OFERTAS ESPECIALES

CATEGORIA

Recuento de OFERTAS ESPEC

d)

PRODUCTOS

Figura 51 Reporte de productos
Elaborado por los autores

a) Productos mas buscados y vendidos: Se visualiza en el reporte el nombre y la
cantidad de productos mas buscados y vendidos de acuerdo con la informacién
brindada por los artesanos.

b) Lista de productos por categorias: Se muestra los nombres de cada producto

por categoria registrado en la aplicacion Ichimay Wari, ademas de visualizar la foto del
producto.

b) Cantidad de productos por categoria: Se filtra por categoria de artesania, la
cantidad de productos registrados en la aplicacion.

d) Productos con ofertas especiales: Se filtra el nombre de los productos con
ofertas especiales definido por los artesanos.
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OG: Desarrollar el prototipo de una aplicacién movil para promocionar los
productos artesanales en la Asociacion Ichimay Wari utilizando tecnologia

interactiva con preparacion personalizada y delivery segun el perfil del cliente.

Para el desarrollo de la funcionalidad de la realidad aumentada se
necesitod del apoyo del artesano para recolectar imagenes de cada producto de
las diferentes categorias lo cual se indicé que dichas imagenes sean de alta
definicién (sin retoques, sin sombras, formato .jpg, fondo blanco). Posteriormente
se realizd la creacion y tratamiento del producto en 3D utilizando el software
Blender dedicado especialmente al modelado, animacion y creaciones

tridimensionales.

Luego de haber obtenido el producto en 3D, se utilizé el lenguaje de
programacion Swift para el desarrollo de la aplicacion interactiva en iOS y un
entorno de desarrollo (IDE) Xcode, asi mismo se aplicé la tecnologia de ARKit
gue permite crear aplicaciones de realidad aumentada interactuando con el

mundo real utilizando la cdmara del dispositivo movil.

Para el desarrollo de la visualizacion del producto en modelos 3D se
utilizé la tecnologia de RealityKit que nos ayudara a integrar objetos virtuales en
el mundo real, para ello se necesitoé un catalogo de productos Ichimay Wari que
llamaremos “markers” que nos permitira la deteccién de las imagenes iniciando
facilmente experiencias de realidad aumentada al usuario mostrandole

informacion y el producto en 3D.

Adicionalmente se aplicé dos funcionalidades a la aplicacién interactiva
para que sea de mayor atraccion para el usuario. La primera funcionalidad fue la
decoracion interior en un espacio vacio como por ejemplo el area de la sala de
un departamento, utilizando la tecnologia de Reality Composer que nos permite
realizar la animacioén, rotacion, fijar la posicion y ubicacién del producto en el
mundo real. finalmente se empled la funcionalidad de animacion (audio) de los
productos de artesania en 3D permitiendo que la experiencia sea mas dinamica

con el usuario.
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Con respecto a la funcionalidad para el desarrollo de la personalizacién
individual del producto a través de la interaccion entre el cliente y la aplicacion
movil, con el fin de adaptarse a gustos y preferencias generando una mayor

interactividad con el cliente.

Para ello el cliente podréa seleccionar diferentes opciones como ingresar
un texto personalizado, agregar imagenes para incluirlo en el producto de la
forma que el cliente desee personalizar. Una vez realizado la compra del
producto personalizado el cliente podra hacerle seguimiento consultando en qué

estado de produccion se encuentra el pedido.

Como resultado las tecnologias utilizadas funcionaron de la manera
optima (Ver Anexo 4), cumpliendo con los requerimientos del proyecto tal como

se muestra en la siguiente Figura 52.

it PrimecoMiSalug T ® 10:48

ICHIMRAY

WARI

asocia~’sn de artesanos

Figura 52 Realidad Aumentada ARKit
Elaborado por los autores

Pregunta 7 ¢Coémo le pareci6 la experiencia de realidad aumentada en la

aplicacion Ichimay Wari?
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¢Como le parecio la experiencia de realidad
aumentada en la aplicaciéon Ichimay Wari?

90% 85%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 14%
10% 1% -
0%
Muy Bueno Muy malo Regular

Figura 53 Realidad Aumentada ARKit
Elaborado por los autores

De acuerdo con la encuesta realizada el 1% de las personas
respondieron que no estan satisfecho con la experiencia de la realidad
aumentada en la aplicacion Ichimay Wari debido al no poseer un dispositivo
compatible de alta gama que sea partir del iPhone SE en adelante. Ademas, el
14% de las personas indicaron que le parece un servicio interactivo innovador

debido a la visualizacion del producto en modelo 3D.

Asimismo, el 85% de los encuestados indicaron que la experiencia con
la realidad aumentada fue muy buena por motivo que se ofrece mucha mas

informacion visual antes de realizar la compra.

Pregunta 8 ¢ Crees que la realidad aumentada pueda ayudarte en la compra

de un producto en la aplicacién E-Commerce?
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éCrees que la realidad aumentada pueda
ayudarte en la compra de un producto en la
aplicaciéon E-Commerce ?

90%

77%
80% °
70%
60%
50%
40%
30% 20%
20%
0% ——
Sl No Tal vez

Figura 54 Compra del producto mediante realidad aumentada
Elaborado por los autores

De acuerdo con la encuesta realizada el 3% de las personas
respondieron que la realidad aumentada no ayudaria en la compra de un
producto a causa de que el usuario no tiene el conocimiento del potencial de la
tecnologia de realidad aumentada haciéndose mas dificil la compra. Ademas, el
20% de las personas indicaron que posiblemente la realidad aumentada ayude
en la compra de un producto por la razon que se ofrece mucha mas informacion

visual antes de realizar la compra.

Asimismo, el 77% de los encuestados afirmaron que la realidad
aumentada ayuda a la compra del producto en la aplicacion movil por motivos
que favorece la confianza al momento de realizar la compra del producto,

afiadiéndole diversion y entretenimiento a la compra.

Pregunta 9 ¢Qué tan factible seria para usted realizar el seguimiento de su

producto personalizado?
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¢Qué tan factible seria para usted realizar el
seguimiento de su producto personalizado ?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

90%

9%

Muy Bueno Muy malo Regular

Figura 55 Seguimiento del producto personalizado
Elaborado por los autores

De acuerdo con la encuesta realizada el 1% de las personas
respondieron que no le es factible realizar un seguimiento al producto comprado

por temas de tiempos, ya que solo desean comprar y recibir el producto.

Ademas, el 9% de las personas indicaron que posiblemente sea viable
realizar el seguimiento del producto personalizado una vez hecha la compra por

motivos de seguridad durante el proceso.

Asimismo, el 90% de los encuestados sostuvieron que es muy factible
realizar el seguimiento del producto personalizado debido al sentir confianza
detallandose el estado de elaboracién que se encuentra el producto. Como por

ejemplo el estado de inicio, elaboracion y terminado.
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En este capitulo, se analizé los resultados obtenidos, se discute la
validez de la solucion propuesta, con la finalidad de evaluar los objetivos de la

investigacion.

6.1 Discusion

En relacion con el trabajo presentado por Betsaida (2017), se orientd en
la herramienta de realidad aumentada con modelos 3D para promocionar las
ceramicas de Choquehuanca, el cual concluye la percepcion general de la
aplicacion al 65% indicando que los usuarios estuvieron de acuerdo con la

usabilidad y eficiencia de la aplicacion movil.

En el objetivo 1 de la pregunta 2 se realizo la siguiente encuesta ¢ Como
considera del 1 al 5, el nivel de usabilidad de la interaccibn moévil con los

productos de artesania?

Esta interrogante arrojo un porcentaje de 76% correspondiente a la
aceptacion total del cliente por motivo que las caracteristicas del producto les

genero interés considerando un ahorro de tiempo y de facil uso.

Luego de obtener los resultados favorables, uno de los parametros a
evaluar sobre la aplicacion Ichimay Wari fue el nivel de usabilidad de la
interaccion movil con los productos de artesania, respecto al disefio e
interactividad con la realidad aumentada, se obtuvo una aceptacion total, esto

evidencia que se logro la creacion de una aplicacion movil atractiva al usuario.

De acuerdo Llamuca y Toapanta (2018) se basa en la tecnologia de
realidad aumentada para potenciar la experiencia turistica en Latacunga
reflejAndose la aceptacion del usuario al 75% demostrando que es util ayudando

a mejorar la experiencia en el lugar turistico.

En el objetivo 1 de la pregunta 1 se realizo la siguiente encuesta ¢ Como
considera del 1 al 5, el nivel de usabilidad de la interaccion mévil con los

productos de artesania?
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Por otro lado, se puede obtener un resultado similar referente a la
interactividad mévil que tienen los usuarios con los productos de artesania,
considerandose el 71% muy bueno; deduciendo asi la satisfaccion por parte del
usuario al hacer uso de un aplicativo movil al realizar una compra de manera

mas sencilla ofreciendo una experiencia mas dinamica al usuario.

Luego de analizar los resultados de acuerdo la encuesta realizada, se
observa se logroé realizar la funcionalidad de tecnologia interactiva de realidad
aumentada y la produccion personalizada, lograndose reducir el tiempo de la

compra en un 77% mediante la aplicacion movil.

En un inicio se penso desarrollar tan solo la aplicacion Ichimay Wari
para la asociacion de Lurin; sin embargo, de acuerdo con los resultados
obtenidos podemos inferir que también es posible aplicar la misma estructura de
la aplicacion movil en otras asociaciones que se encuentran registradas en la
Central Interregional de Artesanos del Peru debido a que poseen una similitud

en la linea de productos.

También se puede aplicar en otros entornos promocionando en canales
de ventas de mueblerias ya que tiene similitud con la venta de productos de la
categoria de retablo como por ejemplo permitir al usuario visualizar el producto

en 3D realizando la decoracion interior en un espacio vacio.
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CONCLUSIONES

Se logroé el desarrollo de la aplicacion movil para la asociacion Ichimay Wari
con realidad aumentada visualizando los productos en 3D y personalizacion

con el objetivo de promocionar los productos de artesania.

Se logro reducir el tiempo de compra en un 77 por ciento mediante la aplicacion
movil utilizando la tecnologia de realidad aumentada ARKit cuyo
funcionamiento resulté exitoso ya que permitié la interactividad con el producto
en 3D.

Se logré ampliar el mercado artesanal en un 90 por ciento incentivando la
compra mediante la aplicacion interactiva a través de ofertas especiales,

descuentos y promociones de los productos artesanales.

Se logré generar informes interactivos mediante la herramienta Power BI
visualizando indicadores de ventas para la toma de decisiones del negocio,
siendo de gran utilidad para los artesanos permitiéndoles consultar de manera

facil y atractiva.
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RECOMENDACIONES

. Se recomienda contar con una estrategia de marketing digital como ASO (App
Store Optimization), que permitird aparecer entre los primeros resultados de
busqueda en las tiendas de aplicaciones como Play Store y App Store;

obteniendo mayor presencia en el mercado de aplicaciones de artesania.

. Se recomienda utilizar los marcadores como un elemento importante para la
deteccion de superficies, a fin de colocar sobre ellas el contenido 3D. El
reconocimiento del objeto virtual depende mucho del ambiente con buena

iluminacion, asi como la distancia entre el dispositivo y el marcador.

. Se sugiere emplear recomendaciones personalizadas e inteligentes basadas
en la actividad del consumidor. Con ello se podra analizar sus gustos y
recomendarle aquellos productos o servicios con los que existe una gran
oportunidad de compra, de ese modo la posibilidad de realizar la compra sera

muy alta.

Finalmente, se recomienda realizar la integracién en el médulo de compra del

producto con proveedores de servicio de pago como Izipay y Niubiz.
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Anexo 1 Compromiso del Proyecto con Mincetur

USMP

SAN MARTIN DE PORRES

La Molina, 21 de junio de 2019

CART-VIS. N° 047-2019-FIA

SENORA

JOSEFA NOLTE MALDONADO

DIRECTORA GENERAL DE MINCETUR
DEPARTAMENTO DE INNOVACION TECNOLOGIA
MINISTERIO DE COMERCIO EXTERIOR Y TURISMO

Presente.-

De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y hacer de su conocimiento que, la
Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de San Martin de Porres, con la
finalidad de desarrollar las competencias de nuestro egresados y relacionar el quehacer
universitario con el entorno institucional, complementa sus actividades académicas con visitas a
entidades que desemperian un rol de vanguardia en nuestro medio.

En correlacién con lo expuesto solicito a usted que autorice la visita de los graduados, que
menciono a continuacién, a fin de que contrasten y complementen sus conocimientos con los

aportes que gentiimente brindara el personal técnico y/o profesional designado por su
despacho:

cODIGO APELLIDOS Y NOMBRES D.N.I. . CELULAR
| 2012144347 CORONEL ALVAREZ, ROMARIO 48586057 9 3623-0152
{ 2009205330 VICENTE DE LA CRUZ, KATHERINE ALISON 72916113 94152-5390 |

Los mencionados egresados han cursado estudios en la Escuela Profesional de Ingenieria de
Computacién y Sistemas de esta Facultad, y requieren realizar un trabajo de investigacion
para la elaboracion de su Plan de Tesis, para la obtencién del Titulo Profesional, y para una
mejor comunicacion brindo el numero telefénico y correo electronico de los integrantes: romario-
coronel@usmp.pe y Anais_potocarrero@usmp.com.

Por lo tanto, agradeceré autorizar el ingreso, a los mencionados egresados, a sus instalaciones
para que realice con éxito su investigacion.

Agradeciendo anticipadamente la atencion brindada, quedo de usted.

Atentamente,
FACULTAD DE

% y.§M.l: INGENIERIA Y
AR AT ¢ PORRLS

o O, e IR

21p ™
/07/2019 HORA 03
Dr[César A. Sanchez Montalvan FECHR 08107 2 acoernardi e,
N
Secretario de Facultad igﬂsa LA T:“’ééfpss

WHW MINCETU!

Facultad de Ingenieria y Arquitectura

Av. La Fontana N° 1250 Urb. Santa Patricia

2da. Etapa La Molina

CASM/Ifm. Telf- 208-6000
fla@usmp.pe

www.usmp.edu.pe/ffia/index.php

Figura 56 Compromiso del Proyecto con Mincetur
Fuente Mincetur
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Anexo 2 Documento de Aceptacion Mincetur

ASOCIACION DE ARTESANOS

ICHIMRY “ICHIMAY WARI”

WARKI

asociacion de artesanos

Mediante el presente documento certificamos que el proyecto llamado “APP E-
COMMERCE UTILIZANDO TECNOLOGIA INTERACTIVA Y PRODUCCION PERSONALIZADA DE
ARTESANIA DE LA ASOCIACION ICHIMAY WARI - DISTRITO DE LURIN APLICADO EN
MINCETUR” hasido aprobado cumpliendo con lo acordado durante todo este tiempo.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que estime
conveniente.

Sin mas que decir, nos despedimos.

Lima, 07 de Agosto del 2020

H

Jorge Sanchez Abad

Figura 57 Compromiso con el cliente Mincetur
Fuente Asociacion Ichimay Wari

Anexo 3 Elaboracién de Marcadores
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Figura 58 Marcador Florero Grande Manta, caballo
Elaborado por los autores

Anexo 4 Decoracion interior de un departamento con RA
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ol PrimeroMiSalud < ® 18:04

Biblioteca

Figura 59 Visualizacion del Producto en 3D en el interior del Inmueble.
Elaborado por los autores
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Anexo 5 Obtencion de imagenes 3D

ol PrimeroMiSalud = ® 10:47

ICHIMAY

Figura 60 Visualizacion de Productos en 3D
Elaborado por los autores
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Figura 61 Visualizacion de Productos en 3D
Elaborado por los autores
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Anexo 6 Imagenes de la Asociacion Ichimay Wari
-
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Figura 62 Localizacién de la Asociacion Ichimay Wari
Fuente Asociacion Ichimay Wari
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Figura 63 Local de ventas de la Asociacién Ichimay Wari

Elaborado por los autores
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Figura 64 Taller de Tejido Maestro Urbano Pérez Curo
Fuente Asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores
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Figura 65 Producto de la Categoria de Textil Asociacion Ichimay Wari
Fuente Asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores
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Figura 66 Textil tradicional de la Asociacion Ichimay Wari
Fuente Asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores
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Figura 67 Tipo de Cojines Flores de la Asociacion Ichimay Wari
Fuente Asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores
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Figura 68 Taller de Ceramica Asociacion Ichimay Wari
Fuente Asociacion Ichimay Wari
Elaborado por los autores
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Anexo 7 Catalogo de Productos brindado por Mincetur

INNOVACION
EN LA ARTESANIA

Vill PREMIO NACIONAL DE DS

ENO
DE LA AQTESAN‘A PERUANA

RESENA DE GANADORES
Y FINALISTAS

Figura 69 Catalogo de Innovacion en la Artesania
Fuente Mincetur
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DIRECTORIO DE
ARTESANOS 2018

Figura 70 Catalogo Directorio de Artesanos
Fuente Mincetur

Anexo 8 Cronograma del Proyecto

A continuacién, se presenta la Figura 96 se puede ver el Cronograma

del Proyecto Ichimay Wari.
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P App E-Commerce utilizando Tecnologia Tecnologia Interactiva y Produccion 61.25 days? Tue 14/04/20 Wed 5/08/20 Il

Personalizada de Artesania de la Asociacion Ichimay Wari - Distrito de Lurin Aplicado en

Mincetur

4 1.Fase de Inicio 14 days Mon 11/05/20  Thu 28/05/20 |
1.1 Reunion con el Cliente 1 day Tue 14/04/20  Tue 14/04/20  Analista Funcional;Product Owner;Scrum Master | Analista Funcional;Product Owner;Scrum Master
1.2 Recopilar la Informacion sobre el negocio 1 day Wed 15/04/20  Wed 15/04/20 Analista Funcional Analista Funcional
1.3 Asignar Prioridad a las Historias de Usuario 1day Thu 16/04/20  Thu 16/04/20 Analista Funcional;Scrum Master Analista Funcional;Scrum Master
1.4 Definir Requerimientos Funcionales 1 day Fri 17/04/20 Fri 17/04/20  Product Owner;Analista Funcional;Scrum Master | Product Owner;Analista Funcional;Serum Master
1.5 Elaborar el alcance del Proyecto 1 day Tue 21/04/20  Tue 21/04/20  Analista Funcional;Scrum Master Analista Funcional;Scrum Master
1.6 Crear la Vision del Proyecto 2 days Wed 22/04/20 Thu 23/04/20 Scrum Master;Analista Funcional Scrum Master;Analista Funcional
1.7 Identificar al Scrum Master y Stakeholders 1day? Fri24/04/20  Fri24/04/20  Analista Funcional;Scrum Master Analista Funcional;Scrum Master
1.8 Crear el Backlog Priorizado de Producto 2 days Tue 28/04/20  Wed 29/04/20 Product Owner;Scrum Master Product Owner;Scrum Master
1.9 Situacion Actual del Negocio AS 15 1day? Thu 30/04/20  Thu 30/04/20 Analista Funcional Analista Funcional
1.10 Situacion Propuesta del Negacio To Be 1day? Fri 1/05/20 Fri1/05/20  Analista Funcional Analista Funcional
1.11 Modelo de Arquitectura 1 day? Mon 4/05/20  Mon 4/05/20 Analista Programador;Analista Funcional Analista Programador;Analista Funcional
1.12 Disefio Logico de la Aplicacién interactiva 1day? Tue5/05/20  Tue5/05/20  Analista Funcional;Analista Programador Analista Funcional;Analista Programador

4 2 Fase de Planificacion y Estimacion 17 days?  Wed 6/05/20  Thu 28/05/20 |
2.1 Elabaracion de Historia de Usuarios 1day Wed 6/05/20  Wed 6/05/20 Analista Funcional Analista Funcional
2.2 Elaboracion de marcadores 2 days Thu7/05/20  Frig/05/20  Analista Funcional;Analista Programador Analista Funcional; Analista Programador
2.3 Elaboracion de la experiencia de disefio de interior con realidad aumentada 1day? Tue 12/05/20 Tue 12/05/20 Analista Funcional;Analista Programador Analista Funcional;Analista Programador
2.4 Obtencion de imagenes 3D 1day? Wed 13/05/20 Wed 13/05/20 Analista Programador Analista Programador
2.5 Crear el Sprint Backog 2 days Thu 14/05/20  Fri 15/05/20  Analista Programador;Scrum Master ‘Analista Programador;Scrum Master
2.6 Disefiar el Diagrama de Base de Datos 1 day Tue 19/05/20  Tue 19/05/20  Analista Programador:Analista Funcional Analista Programador;Analista Funcional
2.7 Elaborar Diccionario de Datos 1day? Wed 20/05/20 Wed 20/05/20 Analista Programador;Analista Funcional Analista Programador;Analista Funcional
2.8 Identificar las Herramientas para el Desarrollo del Proyecto 1 day Thu 21/05/20  Thu 21/05/20  Analista Programador ‘Analista Programador
2.9 Configuracion de los Servicios Microsoft Azure 1 day Fri 22/05/20 Fri 22/05/20  Analista Programador ‘Analista Programador
2.10 Definir los Prototipos de la Aplicacién Movil 1 day Tue 26/05/20  Tue 26/05/20  Analista Programador;Analista Funcional + Analista Programador;Analista Funcional
2.11 Establecer tiempo de cada iteracion 1 day Wed 27/05/20  Wed 27/05/20 Scrum Master.Analista Funcional:Analista Prograr Scrum Master;Analista Funcional;Analista Programador
2.12 Desarrollo de Tecnologia interactiva 1day? Thu 28/05/20  Thu 28/05/20 Analista Programador TAnalista Programador



4 3 Fase de Implementacion

3.1 Realizar Pruebas Funcionales

3.2 Realizar Pruebas no Funcionales

3.3 Desarrollo de la Tecnologia Interactiva

3.4 Elaboracidn de historias de Usuarios

4 3.4.1 Sprint1
3.4.1.1 Desarrollar HU Registrar cuenta de Usuario
3.4.1.2 Desarrollar HU Iniciar Sesion con Registro de la Cuenta de Usuario
3.4.1.3 Desarrollar HU Iniciar Sesion con Redes Sociales
3.4.1.4 Desarrollar HU Recuperar Contrasefia
3.4.1.5 Desarrollar HU Ingresar Home Ichimay Wari
3.4.1.6 Desarrollar HU Mostrar Lista de Categoria de Productos
3.4.1.7 Desarrollar HU Maostrar Lista de Productos mas Buscados
3.4.1.8 Desarrollar HU Mostrar Lista de Productos mas Populares
3.4.1.9 Desarrollar HU Mostrar Lista de Productos con Ofertas Especiales
3.4.1.10 Desarrrollar HU Buscar Praductos con Filtro
3.4.1.11 Desarrollar HU Visualizar Resultado de Busqueda de Productos Textiles
3.4.1.12 Desarrollar HU Visualizar Resultado de Busqueda de Productos de Retablos
4 3.4.2 Sprint 2

3.4.2.1 Desarrollar HU Visualizar Resultado de Busqueda de Productos Ceramica
3.4.2.2 Desarrollar HU Visualizar Categorias Ichimay Wari
3.4.2.3 Desarrollar HU Visualizar Lista de Categorias de Productos
3.4.2.4 Desarrollar HU Mostrar Lista de Productos por Categoria Textil
3.4.2.5 Desarrollar HU Mostrar Lista de Productos por Categoria de Retablos
3.4.2.6 Desarrollar HU Mostrar Lista de Productos por Categoria de Ceramica
3.4.2.7 Desarrollar HU Mostrar Detalle general del Producto Seleccionado
3.4.2.8 Desarrollar HU Visualizar Descripcion del Producto
3.4.2.9 Desarrollar HU Visualizar Detalle del Producto
3.4.2.10 Desarrollar HU Visualizar Resefias del Producto
3.4.2.11 Desarrollar HU Realizar Personalizacion del Producto

39 days?
1day?
1day?
1day?
1day?
12 days?
8 hours
2 hours
4 hours
1 day

1 day
1day?

1 day

1 day

1 day
1day?
1day?
1day?
11 days?
8 hours
4 hours
1day?
1day?
1day?
1day?

1 day
1day?
1day?
1day?

1 day

Mon 1/06/20
Mon 1/06/20
Tue 2/06/20
Wed 3/06/20
Thu 4/06/20
Fri 5/06/20

Fri 6/06/20
Mon 8/06/20
Tue 9/06/20
Wed 10/06/20
Thu 11/06/20
Fri 12/06/20
Meon 15/06/20
Tue 16/06/20
Wed 17/06/20
Thu 18/06/20
Fri 19/06/20
Mon 22/06/20
Tue 23/06/20
Tue 23/06/20
Wed 24/06/20
Thu 25/06/20
Fri 26/06/20
Mon 29/06/20
Tue 30/06/20
Wed 1/07/20
Thu 2/07/20
Fri 3/07/20
Mon 6/07/20
Tue 7/07/20

Thu 23/07/20
Mon 1/06/20
Tue 2/06/20
Wed 3/06/20
Thu 4/06/20
Mon 22/06/20
Fri 8/06/20
Mon 8/06/20
Tue 9/06/20
Wed 10/06/20
Thu 11/06/20
Fri 12/06/20
Mon 15/06/20
Tue 16/06/20
Wed 17/06/20
Thu 18/06/20
Fri 19/06/20
Mon 22/06/20
Tue 7/07/20
Tue 23/06/20

Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador

Analista Funcional

Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional

Analista Programador; Analista Funcional

Wed 24/06/20 Analista Programador;Analista Funcional

Thu 25/06/20
Fri 26/06/20
Mon 29/06/20
Tue 30/06/20
Wed 1/07/20
Thu 2/07/20
Fri 3/07/20
Mon 6/07/20
Tue 7/07/20

198

Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional

Analista Funcional;Analista Programador
Analista Programador; Analista Funcional
Analista Programador; Analista Funcional
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Analista Programador;Analista Funcional
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TAnalista Programador;Analista Funcional
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TAnalista Programador;Analista Funcional
TAnalista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
i
4 Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
| Analista Programador;Analista Funcional
"Analista Programador;Analista Funcional
"Analista Programador;Analista Funcional
"Analista Programador;Analista Funcional
"Analista Programador;Analista Funcional
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["Analista Programador;Analista Funcional
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4 3.4.3 Sprint 3

3.4.3.1 Desarrollar HU Visualizar Carrito de Compra Ichimay Wari
3.4.3.2 Desarrollar HU Agregar Producto al Carrito de Compra

3.4.3.3 Desarrollar HU Realizar la Compra del Producto

3.4.3.4 Desarrollar HU Elegir Opciones de Despacho

3.4.3.5 Desarrollar HU Seleccionar la Forma de Pago

3.4.3.6 Desarrollar HU Realizar Pedido del Producto

3.4.3.7 Desarrollar HU Mostrar Lista de Tarjetas de Pago

3.4.3.8 Desarrolllar HU Mostrar Lista de Pedidos Realizados
3.4.3.9 Desarrollar HU Registrar Direccion de Entrega del Producto
3.4.3.10 Desarrollar HU Mostrar opciones App Interactiva con Amigos
3.4.3.11 Desarrollar HU Registrar Sugerencia de Mejora del App

4 3.4.4 Sprint 4

a4,

45,

3.4.4.1 Desarrollar HU Visualizar cambio de Idioma del App
3.4.4.2 Desarrollar HU Realizar Configuracion y Ajuste del App
3.4.4.3 Desarrollar HU Registrar Contdctenos
3.4.4.4 Desarrollar HU Habilitar MNotificaciones del App
3.4.4.5 Desarrollar HU Consultar Estado del Pedido
3.4.4.6 Desarrollar HU Visualizar Home Administrador
3.4.4.7 Desarrollar HU Mantener Usuarios
3.4.4.8 Desarrollar HU Mantener Categoria
3.4.4.9 Desarrollar HU Mantener Producto
3.4.4.10 Desarrollar HU Mantener Materiales
3.4.4.11 Desarrollar HU Mantener Tecnica
3.4.4.12 Desarrollar HU Mantener Pedido
3.4.4.13 Desarrollar HU Visualizar Reporte de Ventas
3.4.4.14 Desarrollar HU Cerrar Sesion
Fase de Revision y Retrospectiva
4.1 Retrospectiva del Sprint 1, Sprint 2,Sprint 3,Sprint 4
4.2 Realizar Plan de pruebas
Fase de Lanzamiento
5.1 Retrospectiva del Proyecto
5.2 Acta de aprobacion del proyecto
5.3 Despliegue de Proyecto
5.4 Cierre del proyecto

8 days
1 day

1 day

1 day

1 day

1 day

1 day

3 hours
2 hours
8 hours
2 hours
8 hours
6 days?
4 hours
4 hours
1day?
1 day
1day?
1 day

6 hours
1 day

1 day

1 day

1 day
1day?
1day?
1day?
6 days
4 hours
48 hours
3.25 days
2 hours
2 hours
6 hours
2 hours

Tue 7/07/20
Tue 7/07/20
Wed 8/07/20
Thu 9/07/20
Fri 10/07/20
Mon 13/07/20
Mon 13/07/20
Tue 14/07/20
Tue 14/07/20
Tue 14/07/20
Wed 15/07/20
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Fri 17/07/20
Fri 17/07/20
Mon 20/07/20
Mon 20/07/20
Tue 21/07/20
Tue 21/07/20
Tue 21/07/20
Wed 22/07/20
Wed 22/07/20
Thu 23/07/20
Thu 23/07/20
Fri 24/07/20
Fri 24/07/20
Fri 24/07/20
Fri 31/07/20
Fri 31/07/20
Mon 3/08/20
Tue 4/08/20
Wed 5/08/20

Thu 16/07/20
Tue 7/07/20
Wed 8/07/20
Thu 9/07/20
Fri 10/07/20
Mon 13/07/20
Mon 13/07/20
Tue 14/07/20
Tue 14/07/20
Tue 14/07/20

Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional

Wed 15/07/20 Analista Programador;Analista Funcional

Thu 16/07/20
Thu 23/07720
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Thu 16/07/20
Fri 17/07/20
Fri 17/07/20
Mon 20/07/20
Maon 20/07/20
Tue 21/07/20
Tue 21/07/20
Tue 21/07/20
Wed 22/07/20

Analista Programador;Analista Funcional

Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Funcional;Analista Programador
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Funcional;Analista Programador
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional
Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional

Wed 22/07/20 Analista Funcional;Analista Programador

Thu 23/07/20
Thu 23/07/20
Fri 31/07/20
Fri 24/07/20
Fri 31/07/20
Wed 5/08/20
Fri 31/07/20
Mon 3/08/20
Tue 4/08/20
Wed 5/08/20

Analista Funcional;Analista Programador
Analista Funcional;Analista Programador

Analista Programador;Analista Funcional
Analista Programador:Analista Funcional

Analista Funcional;Analista Programador;Scrum

Product Owner;Scrum Master

Analista Programador;Analista Funcional;Scrum

Scrum Master

Figura 71 Cronograma del Proyecto
Elaborado por los autores
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] pedidos v
id INT

@ direccion_id INT

» telefono VARCHAR(16)
documento VARCHAR(8)

» usuario_id INT
nota VARCHAR(255)

» sub_total DECIMAL(8,2)

> total DECIMAL(8,2)

» estado_pedido VARCHAR(32)

» metodo_entrega CHAR(1)

» nombres VARCHAR(128)
fecha_entrega DATETIME

» created_at DATETIME
updated_at DATETIME

» estado CHAR(1)

| productos
id INT
% categoria_id INT
» foto VARCHAR(128)
» nombre VARCHAR(64)
» descripcion VARCHAR(255)
» puntuacion DECIMAL(8,2)
» stock INT
» vendidos INT
» precio_venta DECIMAL(8,2)
» buscados INT
» mostrar_oferta CHAR(1)
tipo_oferta CHAR(1)
valor_oferta DECIMAL(8,2)
color VARCHAR(64)
» created_at DATETIME
updated_at DATETIME
» estado CHAR(1)

[ — — 4

Hi———+

H— — —]—

»>
>
¥
+ !
| -
pump— 1
I : 1 |
| i | |
] pagos v s +
id INT EEE ] usuarios v
» pedido_id INT : id INT
> monto DECIMAL(8,2) | uuid VARCHAR(64)
numero_tarjeta VARCHAR(32) : » nombres VARCHAR(128)
» metodo_pago CHAR(1) | telefono VARCHAR(16)
> created_at DATETIME ———H email VARCHAR(128) H————
updated_at DATETIME : foto VARCHAR(255)
> estado CHAR(1) 1 identify_provider CHAR(1)
Hm

__| preguntas v

id INT

& usuario_id INT

» preguntas VARCHAR(255)
respuesta VARCHAR(255)
fecha_respuesta DATETIME

» created_at DATETIME
updated_at DATETIME

» estado CHAR(1)

] categorias v

id INT

Anexo 9 Modelo de Base de Datos

| detalle_productos ¥
id INT

& producto_id INT

> foto VARCHAR(128)

» descripcion VARCHAR(64)

~ created_at DATETIME
updated_at DATETIME

» estado CHAR(1)

» nombre VARCHAR(64)

» foto VARCHAR(128)

» created_at DATETIME
updated_at DATETIME

» estado CHAR(1)

>

| sugerencias v
id INT

& usuario_id INT

» motivo VARCHAR(64)

» mensaje VARCHAR(255)

» created_at DATETIME
updated_at DATETIME

» estado CHAR(1)

———<

] tarjetas. v
id INT
“» usuario_id INT
> tipo CHAR(1)
» numero_tarjeta VARCHAR(32)
> cvw VARCHAR(4)
»mes INT
»anhio INT
» titular VARCHAR(128)
» created_at DATETIME
updated_at DATETIME
> estado CHAR(1)

s ] material_producto ¥

rol VARCHAR(8)

password VARCHAR(64)
notificacion_app CHAR(1)
notificacion_email CHAR(1)
created_at DATETIME
updated_at DATETIME
estado CHAR(1)

+
A
] direccions v
id INT
@ usuario_id INT
» direccion VARCHAR(255)
» departamento VARCHAR(32)
» provincia VARCHAR(64)
» distrito VARCHAR(64)
codigo_postal VARCHAR(8)
» created_at DATETIME
updated_at DATETIME
» estado CHAR(1)

"] detalle_pedidos
id INT

@ producto_id INT
& pedido_id INT
<<

> cantidad INT

» created_at DATETIME

> estado CHAR(1)

I
A
| comentarios
id INT
< usuario_id INT
< producto_id INT

comentarios VARCHAR(255)

puntuacion INT

estado CHAR(1)

Figura 72 Modelo de Base de Datos

Elaborado por los autores
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L
i \‘ producto_id INT

» unidad_medida VARCHAR(4)

> precio_unitario DECIMAL(8,2)
> precio_total DECIMAL(8,2)

updated_at DATETIME

created_at DATETIME
updated_at DATETIME

] materials v
id INT
> nombre VARCHAR(64)
> foto VARCHAR(128)
> created_at DATETIME
updated_at DATETIME
> estado CHAR(1)
>
_] notificacion v
id INT
» usuario_id INT
> titulo VARCHAR(64)
contenido VARCHAR(255)
readed_at DATETIME
created_at DATETIME
updated_at DATETIME
estado CHAR(1)
>
] tecnicas v
id INT
» foto VARCHAR(128)
> nombre VARCHAR(64)
» created_at DATETIME
updated_at DATETIME
» estado CHAR(1)
>
| producto_tecnica v

producto_id INT
tecnica_id INT




Anexo 10 Diccionario de Datos

Tabla 58 Diccionario de Datos

DICCIONARIO DE DATOS

IDENTIDAD

ATRIBUTO

TIPO DE
ATRIBUTO

DESCRICION

ID INTERGER | Cédigo de categoria
NOMBRE VARCHAR | Nombre de categoria
FOTO VARCHAR | Foto de categoria
CATEGORIAS CREATED AT DATETIME | fecha de creacion de categoria
UPDATED AT DATETIME | fecha de actualizacién de categoria
ID INTERGER | Cédigo de Materiales
NOMBRE VARCHAR | Nombre de Materiales
FOTO VARCHAR | Foto de Materiales
MATERIALES CREATED AT DATETIME | fecha de creacion de Materiales
UPDATED AT DATETIME I\(/Iag?:;‘igleezcwahzamon e
ESTADO CHAR | Gicponiblaono o
MATERIALES_PROD MATERIALES ID INTERGER | Cédigo de Materiales Producto
UCTO PRODUCTOS ID INTERGER | Cédigo de Materiales Producto
ID INTERGER | Cédigo de Productos
CATEGORIAS ID INTERGER | Cédigo de Categorias
FOTO VARCHAR | Foto de Productos
NOMBRE VARCHAR | Nombre de Productos
DESCRIPCION VARCHAR | Descripcién de Productos
PUNTUACION DECIMAL | puntuacién de Producto
STOCK INTERGER | Stock en almacén del producto
VENDIDOS INTERGER | Numero de ventas del producto
PRODUCTOS PRECIO VENTA DECIMAL | Precio de venta del producto
BUSCADOS INTERGER | Productos mas buscados
MOSTRAR_OFERTA CHAR Mostrar ofertas de productos
TIPO OFERTA CHAR Tipos de ofertas de productos
VALOR_OFERTA DECIMAL | valor del producto
COLOR VARCHAR | Tipo de Color del producto
CREATED AT DATETIME | fecha de creacion de Producto
UPDATED AT DATETIME | fecha de actualizacion de Producto
ID INTERGER | Cédigo de Detalle del Producto
DETALLE_PRODUCT | PRODUCTOS_ID INTERGER | Cédigo de detalle del Producto
6] FOTO VARCHAR | Foto de Detalle del producto
DESCRIPCION VARCHAR [P)reOS(;:urg((;lén del detalle de
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Fecha de creacion del detalle del

CREATED AT DATETIME Producto
Fecha de actualizacion del detalle
UPDATED AT DATETIME del Producto
Si Producto se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cédigo de Reviews
PRODUCTOS ID INTERGER | Cédigo de Materiales Producto
USUARIOS_ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
CONTENIDO VARCHAR | Contenido de Reviews
REVIEWS VALORACION DOUBLE | Criterio de valoracién
Fecha de creacion del detalle de
CREATED AT DATETIME Reviews
UPDATED AT DATETIME | Fecha de actualizacién de Reviews
Si Reviews se encuentra disponible
ESTADO CHAR 0 no
PRODUCTO_TECNIC |PRODUCTOS ID INTERGER | Cédigo de técnica Producto
A TECNICAS_ID INTERGER | Cédigo de técnica
ID INTERGER | Cédigo de técnica
FOTO VARCHAR | Foto de técnica
NOMBRE VARCHAR | Nombre de técnica
TECNICAS CREATED AT DATETIME | Fecha de creacién de técnica
UPDATED AT DATETIME | Fecha de actualizacién de técnica
Si técnica se encuentra disponible
ESTADO CHAR 0 no
ID INTERGER | Cédigo de Comentarios
USUARIOS_ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
PRODUCTOS ID INTERGER | Cédigo de Producto
Comentarios sobre la aplicacion o
COMENTARIOS VARCHAR productos
COMENTARIOS PUNTUACION INTERGER | calificacion en los comentarios
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacién de comentarios
Fecha de actualizacion de
UPDATED AT DATETIME comentarios
Si comentarios se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cadigo de Notificacion
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
TITULO VARCHAR | Nombre del titulo
CONTENIDO VARCHAR | Nombre del contenido
. Fecha y hora que el usuario lee la
NOTIFICACION | pEADED AT DATETIME | stificacion
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de comentarios
Fecha de actualizacion de
UPDATED AT DATETIME comentarios
Si comentarios se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
Cddigo Sku del producto (cédigo
USUARIOS UUID VARCHAR del producto)
NOMBRES VARCHAR | Nombres de Usuarios
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TELEFONO VARCHAR | Teléfono de Usuarios
EMAIL VARCHAR | Email de Usuarios
FOTO VARCHAR | Foto de Usuarios
IDENTIFY PROVIDER CHAR Tipo de identificacion de usuario
ROL VARCHAR | Tipo de usuario
PASSWORD CHAR Contrasefia del usuario
NOTIFICACION APP CHAR Notificacion en la app
NOTIFICACION_EMAIL CHAR Notificacion en el email
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacién de Usuarios
Fecha de actualizacién de
UPDATED AT DATETIME Usuarios
Si Usuarios se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cédigo de direcciones
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
DIRECCION VARCHAR | Nombre de direccion del usuario
Nombre del departamento del
DEPARTAMENTO VARCHAR usuario
PROVINCIA VARCHAR | Nombre de provincia del usuario
DIRECCIONES DISTRITO VARCHAR | Nombre del distrito del usuario
Nombre del cédigo postal del
CODIGO_POSTAL VARCHAR | isuario
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de direcciones
Fecha de actualizacién de
UPDATED_AT DATETIME direcciones
Si direcciones se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cédigo de preguntas
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
Preguntas que realiza el usuario en
PREGUNTAS VARCHAR la app
Respuesta que se le dio ala
RESPUESTA VARCHAR pregunta en la app
PREGUNTAS Fecha que el usuario realizo
FECHA_RESPUESTA DATETIME pregunta
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de preguntas
Fecha de actualizacién de
UPDATED AT DATETIME | 1 eguntas
Si preguntas se encuentra
ESTADO CHAR disponible o no
ID INTERGER | Cédigo de configuraciones
DIRECCION VARCHAR | Direccién el usuario
LAT LNG VARCHAR | Lenguaje de la aplicacion
Correo del usuario registrado en la
EMAIL VARCHAR aplicacion
CONFIGURACIONES Numero de celular del usuario
PHONE VARCHAR registrado en la aplicacién
HORARIO VARCHAR | Horario de entrega del producto
MENSAJE_COMPARTI VARCHAR Personaﬁzauon del mensaje a
R compartir
DATETIME Fecha de creacién de

CREATED_AT

configuraciones
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Fecha de actualizacion de

UPDATED AT DATETIME configuraciones
ID INTERGER | Cédigo de tarjetas
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
TIPO CHAR | Tipo de tarjeta
NUMERO TARJETA VARCHAR | niimero de tarjeta del usuario
CvVv VARCHAR | Cédigo cvv de tarjeta del usuario
CARJETAS S INTERGER ll:/lsisa(rjig tarjeta de vencimiento del
ARG INTERGER GQL?a(rjii tarjeta de vencimiento del
TITULAR VARCHAR | Nombre del duefio de la tarjeta
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de tarjetas
UPDATED AT DATETIME | Fecha de actualizacién de tarjetas
CSTADG CHAR ?ntgrjetas se encuentra disponible
ID INTERGER | Cédigo de pedidos
DIRECCIONES_ID INTERGER | Cédigo de direcciones
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
NOTA VARCHAR | Comentario del cliente
SUB_TOTAL DECIMAL | Monto antes de la compra
TOTAL DECIMAL | Monto completo de la compra
ESTADO_PEDIDO VARCHAR | Descripcion del estado del pedido
CHAR Métod_o de entrega del pedido al
PEDIDOS METODO_ENTREGA usuario

NOMBRES VARCHAR | Nombre del usuario
TELEFONO VARCHAR | Teléfono del usuario
DOCUMENTO VARCHAR (T||3p|\(|) | ,dsaigﬁtéw;n&?ﬂjﬁ?JS”°
FECHA_ENTREGA DATETIME | Fecha de entrega del pedido
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de pedidos
UPDATED AT DATETIME | Fecha de actualizacion de pedidos
CSTADG CHAR cS)|np())ed|dos se encuentra disponible
ID INTERGER | Cédigo de sugerencias
USUARIOS ID INTERGER | Cédigo de Usuarios
MOTIVO VARCHAR | o i e In aphoacion

SUGERENCIAS MENSAJE VARCHAR Ell \l/JesrL:gggorreallza se comunica con
CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de sugerencias
UPDATED AT DATETIME EsggliggiggtuallzaCIén e
ESTADO CHAR | Gispambleono oo
ID INTERGER | Cédigo de pagos
PEDIDOS ID INTERGER | Cédigo de pedidos

PAGOS MONTO DECIMAL | Monto total del pedido

NUMERO_TARJETA VARCHAR | Ntmero de tarjeta del usuario
METODO PAGO CHAR Método de pago del usuario
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CREATED AT DATETIME | Fecha de creacion de pagos
UPDATED AT DATETIME | Fecha de actualizacién de pagos
ESTADG DATETIME ﬁ(l)pagos se encuentra disponible o
ID INTERGER | Cédigo de detalle pedidos
PRODUCTOS ID INTERGER | Cédigo de detalle de los pedidos
PEDIDOS ID INTERGER | Cédigo de pedidos
UNIDAD _MEDIDA VARCHAR | Tipo de moneda
CANTIDAD INTERGER | Detalle de la cantidad del pedido

DETALLE PEDIDOS |PRECIO_UNITARIO DECIMAL | Precio unitario

B PRECIO_TOTAL DECIMAL | Precio total
CREATED AT DATETIME Eggir:jzzde creacién de detalles del
UPDATED AT DATETIME gglcggd?goactuallzamon de detalles
CHAR S_i deta_lles del pedido se encuentra

ESTADO disponible o no

Elaborado por los autores

Anexo 11 Producto terminado de la Aplicacion Maovil Ichimay Wari Android
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Ichimay Wari

9D

Teléfono

96% M 11:41 AM B =l 96% 0 11:41 AM &

Ichimay Wari Ichimay Wari

. Mas Buscados Ver Todo
Categorias Ver Todo
@ a@ #ta
Textiles Ceramica Retablos
popUIGreS Ver Todo Cojin Flores Individus
' & 6 & & ¢ * Wk
Cojin Inspirado en disefos de la Individuz

§/-590:0 S/.140.2 EEYACX{1KS

ScreenStrea
m
Ofertas Especiales Ver Todo
Cojin Flores Avioneta
L8 88 8 888 P | 7N
f % 4 2 f Y -4 S
Inicio

WhatsApp Inicio
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[

Filtro de Busqueda

Ordenar Por

Pop Mas O Ofertas
@ ulare O Buscado Especiales
s s

Categorias

Textiles Ceramica Retablos
D D = D Cojin Flores

* o &k

Cojin Inspirado en disefios
de la tradicion textil
prehispanica.E...

Color

Rango de Precios

96 361

Descuentos

Envio

Individual Flores
1L 8. 8.6 ¢

CANCELAR BUSCAR

f ®

Inicio = Inicio

>
&
|
bo
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96% W 11:42 AM

Avioneta
L 8. 6.6 8 ¢

Juguete antafio pintado
con disefios
tradicionales ...

§/-590.0 S/.140.2 EEIEIY:] $/.50.0

Gallo
' 8.6 6 ¢



&

Ichimay Wari

Cojin Flores
L8 8.8 & 4

Cojin Inspirado en disefos
de la tradicion textil
prehispanica.E...

§/-590:0

Avioneta
8 .6.6 .8 ¢

f

Inicio

»

S/.140.2 EESIACKIKY

Individual Flores
. 8.6 .6 ¢

Individual inspirado en
disenos de la tradicion
textil colonial ...

Caiserina con flores
Blancas
w

A
f

1
1

S/.82.5

&

Ichimay Wari

Fuente

Lebrillo hecho a mano en
su totalidad no existe
intervencion de ...

Florero ande Con Asas

= :

Inicio

L

B 11:42 AM

Caballo Andino

Para la realizacion de esta
pieza se utiliza oxidos de
metal exp...

EID - EED

Caiserina con flores
Blancas
w
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=

Ichimay Wari

Lebrillo hecho a mano
en su totalidad no
existe intervencion

de ...

S/.82.5

Florero Grande Con
Asas

Florero decorado con
motivos inspirados en
la flora y fauna andi...

L

S/.115.5

1

Inicio

=

= .l 96% 0 11:42 AM

Para la realizacion de
esta pieza se utiliza
oxidos de metal exp...

svaa7s (D

Caiserina con flores
Blancas
;s

Se distingue por ser
tejida en telar de cuatro
pedales con lana ...

si-443.75 INTEREA



) > . 95%M 1144 AM @ =l 9 144 AM & - B 11:44 AM

Ichimay Wari Ichimay Wari Ichimay Wari

Individual Flores Cojin Flores Florero rande Con Asas  Caballo Andino Avioneta Gallo

L. 8.8 8 ¢ 2.0 6 & ¢ L 8 .8.6 .8 1 8.6 6 ¢
Individual inspirado en Cojin Inspirado en disefios  Florero decorado con Para la realizacion de esta  Juguete antafio pintado Tallado y pintado en
diseos de |a tradicion de la tradicion textil motivos inspirados enla  pieza se utiliza oxidosde  con disefos madera,decorados
textil colonial ... prehispanica.E... flora y fauna andi... metal exp... tradicionales ... tradicionales de
molinos,...
S/.630.0 30.0% EEIoCRlE S/.140.2 YRR yOXiE  S/-288.75 S/.399.0 I8! S/.50.0
S/.131.25 S$/.131.25

Caiserina con flores Fuente
Blancas
7 » ¥ ] a » w 2 # - - 2
Categorias =2 Categorias R Categorias e
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] = . 95% M 11:44AM &

Ichimay Wari

Caballo Andino

MARRON
. 1

S/.399.0

Individual Flores

AZUL RO AD
1

S/.441.0

y S

$/.1305.0

COMPRAR

PN ® S 2

Carrito

ELIMINAR SELECCIONADOS

A

Ichimay Wari

F .l 95% 0 11:44 AM

Caballo Andino

MARRON

S/.399.0

00

Individual Flores

AZUL RO AD
1

S/.441.0

y Y

®»

Carrito

210

$/.1305.0

[ % .l 95% M 11:45 AM

Confirmacion de Pedido

Opciones de Despacho

Forma de Pago >

Restimen de Orden de Pedido

Sub Total S/.1305.0

Total S/.1305.0

Mensaje al Vendedor

El pedido lo podria recoger por
la tarde Gracias

CANCELAR REALIZAR PEDIDO



11:45 AM [

Opciones de Despacho
Método de Entrega
@ Domicilio O Retiro en Asociacién

Nombres y Apellidos

Romario Coronel Alvarez

Telefono

936236432

&

Direccion

Av Manuel Santos 1.. ‘ REGISTRAR

CANCELAR GUARDAR OPCIONES

Opciones de Despacho
Método de Entrega
O Domicilio @ Retiro en Asociacion

Asociacion de Artesanos Ichimay
Wari

Jr Argentina Mz 22 Lt 9A Nuevo Lurin Km 39.5
Lurin, Lima Peru

Horario de Atencion

Lunes a Viernes 8:00 am - 9:00 pm

;Ouién retirara la orden?

CANCELAR GUARDAR OPCIONES
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= 4 95% M 11:46 AM

Opciones de Despacho
O Domicilio @ Retiro en Asociacion

Asociacion de Artesanos Ichimay
Wari

Jr Argentina Mz 22 Lt 9A Nuevo Lurin Km 39.5
Lurin, Lima Peru

Horario de Atencion

Lunes a Viernes 8:00 am - 9:00 pm

¢Quién retirara la orden?

@ Yo retiraré la O Otra persona
orden retirara

CANCELAR GUARDAR OPCIONES




Notificaciones

Recibir notificaciones de la App .

Espanol

Notificaciones por Email ®

English

CANCELAR
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Productos

Individual Flores

Individual inspirado en disefios de la
tradicion textil colonial .Elaborado con
lana de ovino y de alpaca,tejido en telar
de cintura

S/.630.0 ge{eRvEd 2.8 8 1

Cojin Flores

& Cojin Inspirado en disefios de la tradicion

textil prehispanica.Elaborado con lana de

R alpaca,tejido en telar de cintura y

bordado a mano.

S/.590.0 EYAEIW L 8. 8.8 8 ¢

Avioneta

Juguete antano pintado con disefios
tradicionales

S/.50.0 Byl 1.8 .8 .8 8 ¢

Gallo

Tallado y pintado en madera,d
tradicionales de molinos ,junin

S/.131.25 EIARERE] L8 8 & ¢



"l 11:46 AM B B [

Ichimay Wari
Opciones de Despacho

e Romario Coronel Alvarez

admin@gmail.com
936236432

Horario de Atencion

Lunes a Viernes 8:00 am - 9:00 pm

- = Mis Tarjetas
¢Quién retirara la orden? Forma de Pago
Yo retiraré la Otra persona Seleccionar Tarjeta ) y
orden ® retirara B Mis Pedidos
} MasterCard - 4213453344205043
Nombres y Apellidos
@ Direccion de Entrega
Romario Coronel Alvarez REGISTRAR OTRA TARJETA
Invitar Ami
Niimero de Documento de Identidad CANCELAR  SELECCIONAR PAGO s Imtachmiges
45872837‘ !l Preguntas y Respuestas
Telefono
E] sugerencias
936236432
@ Idioma
CANCELAR GUARDAR OPCIONES
b % - &
Inicio

213



(] 7 .4 95% M 11:47 AM | [ = .4 95% MW 11:47 AM

< Pedidos = Direcciones
FEE) 4213453344205043 MasterCard Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00020 Av Manuel Santos 135
Pablo Cardenas Tenorio Tel: 936236432 Doc: Entrega a 158954 Lince, Lima, Lima
Domicilio

Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,

E 4213550088871276 i Virra Eifa Calle Ucayali Mz b Lote 09
i 15048 Ate, Lima, Li
|usnancs Darentesurn $/.50.0 29/07/2020 [EoRISRIIS) Sl el

E 4216340076306520 Viea

Romario Coronel Alvarez Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00019
Tel: 936236432 Doc: Entrega a
Domicilio
6520764487872749 N )
MasterCard Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Katherine Vicente de la Cruz Lima, Lima
S/.34.65 28/07/2020 gieluleiny-\ale]
Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00018
Tel: 936236432 Doc: Entrega a
Domicilio

Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.140.2 28/07/2020 gs{elRleippsle]
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[ T .l 95% M 11:47 AM & 7 .0 95% W 11:47 AM

Ichimay Wari <  Pregunta ¢ Sugerencias

Romario Coronel Alvarez como puedo realizar el delivery? 05/06/2020 10:44 Motivo: Recuperar contrasefia

delivery por olva curier? Mensaje: Tengo una amiga que no puede recuperar

admin@gmail.com su contrasena

936236432 ggh 05/06/202021:26 % admin@gmail.com

= Mis Tarjetas

W Mis Pedidos

Seleccionar
) Guardar en
Gmail WhatsApp Drive
= C
-
. Copiar al
Mensajes Bluetooth portapapeles
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Productos

Individual Flores

Individual inspirado en disefos de la
tradicion textil colonial .Elaborado con
lana de ovino y de alpaca,tejido en telar
de cintura

S/.630.0 E{exA LE.8. 8 1

Cojin Flores

iy Cojin Inspirado en disefios de la tradicion
textil prehispanica.Elaborado con lana de

alpacatejido en telar de cintura y
bordado a mano.

S/.590.0 EyAuEiwi LE. 8.8 & ¢

Avioneta

Juguete antafio pintado con disefios
tradicionales

S/.50.0 Ee7A] L8 8.8 ¢

Gallo

Tallado y pintado en madera,d
tradicionales de molinos ,junin

S/.131.25 ESIMEIWA L8 8 & 1

Notificaciones

Recibir notificaciones de la App

Espaniol

Notificaciones por Email

English

CANCELAR
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Usuarios

fabian_ariza@gmail.com

Georgy Zapata Pezantes

georgy_zapata@gmail.com

Franco Fernandez Calero
franco_calero@gmail.com

Jhanmaicol Jesus Aquino

jhan_jesus@gmail.com

Christhian Castro Guerrero

christhian_castro@gmail.com

David Navarro Ochoa
david_navarro@gmail.com

Katherine Vicente de La Cruz
katherine_vicente@gmail.com

Jenny Cachay Matos
jenny_cachay@gmail.com

Materiales

Lana de Oveja

Tintes de Color Natural

Lana de Alpaca

Lana de Vicufa

\ J Hilo de Algodon

Arcillas Cocidas

Arcilla Refractaria

o N AN B

Madera

N

Figura 73 Producto terminado App Android
Elaborado por los autores
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< Pedidos

Seleccionar estado del Pedido

SOLICITADO

ENTREGADO
Tel: 936236432 Doc: Entrega a
Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.50.0 29/07/2020 gEjelleigyitsls}

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00019
Tel: 936236432 Doc: Entrega a
Domicilio

Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.34.65 28/07/2020 gs{elulelgpsle]

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00018
Tel: 936236432 Doc: Entrega a
Domicilio

Direccion; Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,



Anexo 12 Producto terminado de la Aplicacion Movil Ichimay Wari iOS

Carrier = 6:09 PM 7@y Corrler T 4:20 PM

<@

Files Shortcuts Contacts Watch

ICHIMAY
W WARI

'—_; imayWari

ICHIMARY

WHRI

Sanblis shn web

“IchimayWari"” Wants to Use
“facebook.com” to Sign In

This allows the app and website to
share information about you.

ICHIMAY

WHARI e

asociacion de artesanos

Continue
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4:28 PM

Carrier &

€4

4:28 PM

G

Carrier

& facebook.com AA

Cancel

-
o
(=}

£
[«7]
5

s ol

r )!

W_ .
ARl

(/)?((/)\/)\S..) 2{{.\ AA

Y

&
o
o
—

Create Account

Not now

Espaiol

glish (US)

En

History

History
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Carrier & 4:28 PM % | Carrier & 4:29 PM % | Carrier 4:29 PM = )

Information Gallery

Mascarilla Avacuchana

DESCRIPTIONS

Introduction
History
Techniques
Traditional Art

Type of Textil

9 & ©® - @ O @ @® -

Information Galley Exhibitio M History Informatio Galley Exhibitior More History Informatior Galley
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Carrier &

%

Carrier 4:30 PM "

Exhibitions

Artesania Textil en Cuscol

La textileria tradicional de
Cusco utiliza los
rudimentarios telares de

il

Artesania Textil Huancayo
La textileria tradicional de
Huancayo utiliza los

rudimentarios telares de
madera aue son de cintura

Artesania Textil Pasco
La textileria tradicional de
Pasco utiliza los
rudimentarios telares de
madera aue son de cintura

Artesania Textil en Cajama
La textileria tradicional de
Cajamarca utiliza los
rudimentarios telares de
madera aue son de cintura

Artesania Textil Arequipa
La textileria tradicional de
~Areaninatilizalae

& O -

Gall Exhibition

Figura 74 Producto terminado App iOS
Elaborado por los autores
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Carrier & 4:30 PM )

< More Visit

AV, Martin .

©®

madera aue son de cintura | ler 11chimay wari

Teller 3 Ichimay Wari 0 Talter-!
Taller 10 Ichimay Wari o
~
®Maps & Taller 9 Ichimuy'War
HORARIO DE APERTURA

Lunes 10:00am-08:00pm +/
Martes 10:00am-05:00pm +/
Miercoles 10:00am-05:00pm /
Jueves 10:00am-05:00pm /
O ® & @® -
Mistory 7 ~ :-.;:7" More



Anexo 13 Plan de Implementacion y Capacitacion

Plan de Implementacion y Capacitacion

App E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva Y Produccién Personalizada
De Artesania De La Asociacion Ichimay Wari - Distrito De Lurin Aplicado En
Mincetur

Fecha: 06/08/2020

Introduccion al Plan de Implementacién y Capacitacion

La presente tesis “App E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva
Y Produccién Personalizada De Artesania De La Asociacion Ichimay Wari -
Distrito De Lurin Aplicado En Mincetur”, es de necesidad planear la capacitacion
de forma que consiga el mayor impacto viable entre los posibles beneficiarios de

los productos, actividades y resultados previstos.

Objetivos

Los objetivos generales que este plan de implementacién y capacitacion
pretende alcanzar son los siguientes:

e Promover el conocimiento del proyecto entre los miembros de las
instituciones participantes.

e Fortalecer las relaciones internas existentes con la Asociacion Ichimay Wari
participante en el proyecto.
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Acciones
Adicién I: Cronograma de Implementacion

Tabla 59 Cronograma de Implementacion

TAREAS FEI(I\:IEAI\ODE FECHA FINAL DIAS ESTADO
Definir reunion con el cliente (Acta Reunién N2 2) 15-Aug-20 15-Aug-20 1 Completado
Definir reunion con jefe de la Asociacion Ichimay Wari (Acta Reunién N2 3) 16-Aug-20 16-Aug-20 Completado
Acondicionamiento de Instalaciones y Configuracion del Servidor Azure 17-Aug-20 27-Aug-20 10 Sin empezar
Configuracién del Servidor Azure y Instalacion de la base de datos 28-Aug-20 5-Sep-20 8 Sin empezar
Configuracién y Instalacion de la aplicacion de Tecnologia Interactiva Ichimay Wari 6-Sep-20 10-Sep-20 4 Sin empezar
Realizar Pruebas entre servidor y cliente 11-Sep-20 13-Sep-20 3 Sin empezar
Realizacion de las pruebas 14-Sep-20 18-Sep-20 4 Sin empezar
Andlisis de los Resultados de Pruebas 19-Sep-20 22-Sep-20 3 Sin empezar
Capacitacion del personal Asociacién Ichimay Wari 23-Sep-20 25-Sep-20 2 Sin empezar
Puesta en Marcha 26-Sep-20 27-Sep-20 1 Sin empezar
Arranque de la Aplicacién Tecnologia Interactiva 28-Sep-20 29-0Oct-20 1 Sin empezar

Elaborado por los autores

Adicion I: Cronograma de Capacitacion
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Tabla 60 Cronograma de Capacitacién

ACTIVIDAD TNiCo | FINAL
Presentacion del Proyecto de Tecnologia Interactiva Ichimay Wari 15-Aug-20 15-Aug-20
Entrega de Manual de Usuario 16-Aug-20 16-Aug-20
Aprendizaje de la Aplicacion de Tecnologia Interactiva 17-Aug-20 21-Aug-20
Aprendizaje de uso de la Realidad Aumentada en el mundo real 24-Aug-20 28-Aug-20
Aprendizaje de los reportes realizados con la herramienta Power Bl 31-Aug-20 4-Sep-20
Entendimiento de los reportes, indicadores de ventas 7-Sep-20 11-Sep-20
Cierre de la capacitacion 11-Sep-20 11-Sep-20

Elaborado por los autores

Adicién II: Capacitadores

Tabla 61 Lista de Capacitadores

CAPACITADORES

ROL NOMBRE

Analista Programador . .
9 Romario Coronel Alvarez.

Analista Funcional

Katherine Alison Vicente de la Cruz.

Elaborado por los autores

Adicion II: Participantes de la Capacitacion
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Tabla 62 Lista de Participantes de la Capacitacion

PARTICIPANTES

NOMBRE | DESCRIPCION
Juan Nolasco Chavez Jefe de Asociacion Ichimay Wari
Jorge Sanchez Abad Jefe del Area de TI

Maurelio Huaraca
Emiliano Fernandez

Maestro Artesano en Ceramica

Carlos Diaz
Tedfilo Ayilas
Emiliano Orellana Maestro Artesano en Tejido
Urbano Pérez Curo
Gabriel Ore
Donato Ore
Antonio Ore
Victoria Velarde

Maestro Artesano en Retablo

Elaborado por los autores

Anexo 14 Plan de Pruebas de Software

Plan de Pruebas de Software

App E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva Y Produccion Personalizada
De Artesania De La Asociacion Ichimay Wari - Distrito De Lurin Aplicado En
Mincetur

Fecha: 05/08/2020

Historial de Versiones
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FECHA VERSION AUTOR ABREVIATURA DESCRIPCION
02/05/2020 0.1 Romario, Coronel RC Desarrollo de los items:
Alvarez — Historial de Versiones
— Nuevas Funcionalidades a
Probar Informacion del
Proyecto
— Resumen Ejecutivo

10/06/2020 0.2 Katherine Alison KV Desarrollo de items:

Vicente de la Cruz - Enfoque de Pruebas

- (Estrategia)

- Pruebas Funcionales

- Pruebas no Funcionales

- Criterios de Aceptacion y
Rechazo.

- Planificacién y
Organizacion

- Cronograma
- Imagenes de Pruebas en
Android y iOS
2/08/2020 0.3 Katherine Alison RC, KV -Correccion del Plan de
Vicente de la Cruz, Pruebas. Actualizacion del
Romario, Coronel Plan de Pruebas
Alvarez
Informacién del Proyecto
Empresa/ Organizacion Ministerio de Comercio y Exterior y Turismo (Mincetur)
Proyecto App E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva Y

Produccion Personalizada De Artesania De La Asociacion
Ichimay Wari - Distrito De Lurin Aplicado En Mincetur

Fecha de preparacién 02/05/2020

Cliente Asociacién de Artesanos Ichimay Wari

Patrocinador principal Asociacién de Artesanos Ichimay Wari

Gerente / Lider de Pruebas Romario Coronel Alvarez

Gerente / Equipo de Pruebas Romario Coronel Alvarez, Katherine Alison Vicente de la
de Software Cruz

Resumen Ejecutivo

El presente documento tiene como proposito detallar el alcance de las
pruebas a realizar, los criterios de aceptacion o rechazo, la planificacion y la
organizacion del plan de pruebas.

Elementos de Pruebas

v" HUO1 — Registrar Cuenta de Usuario
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HUO2 — Iniciar Sesién con Registro de la Cuenta de Usuario
HUO3 — Iniciar Sesion con Redes Sociales

HUO4 — Recuperar Contrasefia

HUO5 — Ingresar Home Ichimay Wari

HUO06 — Mostrar Lista de Categoria de Productos

HUO7 — Mostrar Lista de Productos mas Buscados

HUO8 — Mostrar Lista de Productos mas Populares

HUO9 — Mostrar Lista de Productos con Ofertas Especiales
HU10 — Buscar Productos con filtros

HU11 — Visualizar Resultado de Busqueda de Productos Textiles
HU12 — Visualizar Resultado de Busqueda de Productos de Retablos
HU13 - Visualizar Resultado de Busqueda de Productos de Cerdmica
HU14 — Visualizar Categorias Ichimay Wari

HU15 — Visualizar Lista de Categorias de Productos

HU16 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Textil

HU17 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Retablos
HU18 — Mostrar Lista de Productos por Categoria de Ceradmica
HU19 — Mostrar Detalle General del Producto seleccionado
HU20 — Visualizar Descripcién del Producto

HU21 - Visualizar Detalles del Producto

HU22 - Visualizar Resefias del Producto

HU23 — Realizar Personalizacion del Producto

HU24 — Visualizar Carrito de Compra Ichimay Wari

HU25 — Agregar Producto al Carrito de Compras

HU26 — Realizar la Compra del Producto

HU27 — Elegir Opciones de Despacho

HU28 — Seleccionar la Forma de Pago

HU29 — Realizar Pedido del Producto

HU30 — Mostrar Lista de Tarjetas de Pago

HU31 — Mostrar Lista de Pedidos realizados

HU32 — Registrar Direccion de Entrega del Producto

HU33 — Mostrar Opciones de Compartir App Interactiva con amigos
HU34 — Registrar Sugerencia de Mejora del App

HU35 — Visualizar Cambio de Idioma del App

HU36 — Realizar Configuracion y Ajuste del App
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HU37 — Registrar Contactenos

HU38 — Habilitar Notificaciones del App
HU39 — Consultar Estado del Pedido
HU40 — Visualizar Home Administrador
HU41 — Mantener Usuarios

HU42 — Mantener Categoria

HU43 — Mantener Producto

HU44 — Mantener Materiales

HU45 — Mantener Técnica

HU46 — Mantener Pedido

HU47 — Visualizar Reporte de Ventas

AN NN N Y U N N N N NN

HU48 — Cerrar Sesién

Enfoque de Pruebas (Estrategia)

La estrategia de pruebas a implementar sera definir las historias de
usuario definido por el equipo de trabajo del App E-Commerce Utilizando
Tecnologia Interactiva Y Produccién Personalizada De Artesania De La
Asociacion Ichimay Wari - Distrito De Lurin Aplicado En Mincetur como
elementos de pruebas, con el fin de encontrar la mayor cantidad de errores para

la solucién de estos y asi obtener un mejor producto.

Para ello se ejecutara los siguientes tipos de pruebas:
— Pruebas Funcionales

— Pruebas No Funcionales
— Pruebas Unitarias

— Pruebas de Caja Negra
— Pruebas de Caja Blanca

Pruebas Funcionales y No Funcionales

Las pruebas funcionales se centran en los requerimientos funcionales
de la aplicacion de tecnologia interactiva, es decir, obtienen datos de entrada

gue van a permitir probar todos los flujos de las funcionalidades.

Técnica de Propuesta
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Se ejecutaran las funcionalidades de las historias de usuario para
verificar el flujo del caso con datos validos e invalidos para corroborar lo
siguiente:

e Que las reglas de negocio se estén cumpliendo.
e Silos resultados esperados ocurren cuando se ingresan los datos validos.
e Verificar si salen los mensajes/alertas/errores correctos cuando se ingresan los

datos invalidos.

Criterios de Aceptacion o Rechazo

Criterios de Aceptacion

Todas las pruebas se ejecutan sin errores inesperados.

Criterio de Rechazo

Mal planteamiento de los Casos de Prueba para la realizacion de las

pruebas.

Pruebas de Caja Blanca

Son pruebas estructurales. Conociendo el codigo y siguiendo su
estructura légica, se pueden disefiar pruebas destinadas a comprobar que el
codigo hace correctamente lo que el disefio de bajo nivel indica y otras que

demuestren que no se comporta adecuadamente ante determinadas situaciones.

Pruebas de Caja Negra

Son pruebas funcionales. Se parte de los requisitos funcionales, a muy
alto nivel, para disefiar pruebas que se aplican sobre el sistema sin necesidad
de conocer como esta construido por dentro. Obtiene datos de entrada que

probaran el flujo de todas las funcionalidades.

Pruebas Unitarias
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Las pruebas unitarias facilitan que los programadores cambien el
codigo para mejorar su estructura, puesto que permiten hacer pruebas sobre los
cambios y asi asegurarse de que los nuevos cambios no han introducido errores.

Planificacién y Organizacion
Tabla 63 Cronograma de Pruebas

REVISIONES EN LAS ETAPAS

< FECHA DE INICIO FECHA DE FIN
REVHIE] PLANEADA PLANEADA

Planeamiento de las Pruebas

Identificacion de requerimientos para pruebas 2/05/20 5/05/20
Desarrollar estrategias de prueba 5/05/20 6/05/20
Eet;i)licf;g?ig | de herramienta Google-Drive como 6/05/20 6/05/20
Disefio de las pruebas
Identificar y describir casos de prueba 6/05/20 11/05/20
Desarrollo de las Pruebas
Configurar ambiente de pruebas 12/05/20 19/05/20
Ldse;)r:::f;;i;s.los elementos que necesitan pruebas 19/05/20 23/05/20
Obtener datos de prueba de usuarios finales. 23/05/20 27/05/20
Ejecucion de las Pruebas - parte 1
Pruebas Funcionales 1/06/20 4/06/20
Levantamiento de Errores de Pruebas Funcionales 5/06/2020 9/06/20
Pruebas no Funcionales 10/06/20 16/06/20
Levantamiento de Errores de Pruebas no Funcionales 17/06/20 22/06/20

Ejecucion de las Pruebas - parte 2

Pruebas Funcionales 6/07/20 10/07/20

Levantamiento de Errores de Pruebas Funcionales 13/07/20 15/07/20

Pruebas no Funcionales 16/07/20 22/07/20

Levantamiento de Errores de Pruebas no Funcionales 23/07/20 27/07/20
Evaluacién de las pruebas

Entrega de plan de pruebas 8/08/20 8/08/20

Elaborado por los autores
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Imégenes de Pruebas en Android, iOS y Backend

Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help
[ N N ] | 3 | | n ProjectTelares ) ¥ iPhone 8 Running IchimayWari on iPhone 8 A 04 Hablando: Katherine Vicente

& B ProjectTelares ) [lll ProjectTelares ) . LoginSigninTableViewController.swift ) [M| LoginSignin(email:password:)

LoginSigninTableViewController.
ProjectTelares

Carrier & 7:27 PM Created by-Romario-Coronel-on-15/08/280.
Copyright -©-2018 Romario-Coronel. All rights reserved.

Table view data source

UIKit

LoginSigninTableViewControllerDelegate:
wnR‘ LoginSignIn(email:String, password :Str

“IchimayWari” Wants to Use

“google.com” to Sign In LoginSigninTableViewController:
This allows the app and website to -
share information about you.

signInLogin(_-sender: -l

Cancel Continue
celda® -=-tableView.cel yrRow(at: IndexPath(row: @, section: 9))
FormSigninCellTableViewCell { }

celdal =-tableView.ce rRow(at: - IndexPath(row: 1, -section:-0))
FormSigninCellTableViewCell { }

email = celda@.valorTextfield.text , -email.count

£} Continue with Facebook :
password = celdal.valorTextfield.text , password.count

validar(email: email ,password: password)

= 00 (] &O <7 ElchimayWari

2020-08-05 19:26:19.077639-0500 IchimayWari[11438:491222] A new version of the Google Sign-In iOS SDK is
available: https://developers.google.com/identity/sign-in/ios/release

2020-08-05 19:26:19.719196-0500 IchimayWari[11438:491497] 5.7.0 - [Firebase/Analytics][I-ACS©23007]
Analytics v.50101000 started

2020-08-05 19:26:20.156691-0500 IchimavWaril11438:4914971 5.7.0 - [Firebase/Analvtics1II-ACS0230081 To

All Output

TeOFOQOE@HO® * POR S HTO ™

Figura 75 IDE Xcode App Interactiva iOS
Elaborado por los autores
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@ Xcode File Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help
n Detection!mageslchimayWari) " iPhone 8 DetectionimagesichimayWari | Build Succeeded | 7/22/20 at 15:18

BS < E DetectionimagesichimayWari ) [l DetectionimagesichimayWariTests DetectionimagesichimayWariTests.swift ) No Selection Hablando: Katherine Vicente

v E DetectionimagesichimayWari
v [l DetectionimagesichimayWari
v B IchimayWari.scnassets
B Avion2.usdz
I caballo Balancin.usdz
CaballoBalancin.scn
MantaAndina.scn
- MantaAndina.usdz
Mesa.scn
B Wood_Table_C_2.jpg
Wood_Table_C.jpg DetectionImagesIchimayWari
a Wood_Table_N.jpg
B Wood_Table.obj DetectionImagesIchimayWariTests: -XCTestCase {
! AppDelegate.swift
B SceneDelegate.swift
a ViewController.swift
. Main.storyboard
B Assets.xcassets

setUpWitt ror()

. LaunchScreen.storyboard
B info.plist
v [l DetectionimagesichimayWariTests tearDc
B Detectionimage...WariTests.swift
. Info.plist
v [l Detectionimages...imayWariUITests
B Detectionimage...ariUITests.swift
B Info.plist
» B Products

xample ()

+ @ Filter }

E®5OFP0ON S H™9O ™

Figura 76 Xcode App de Deteccién de Imagenes para catalogos
Elaborado por los autores
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Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

| example = Bl appecommerce = Ml adapters adapter CarritoAdapter & app ¥ [l 2.7 QVGAslider API 22 ¥ ] 5]

& Android v = & — CarritoAdapter.java 2 AndroidManifest.xml ExamplelnstrumentedTestjava AuthService.java ExampleUnitTestjava 28 activity_detalle_producto.xml Categoria
manifests
73 AndroidManifest.xml °
java
com.example.appecommerce
h adapters

CarritoAdapter RecyclerView.Adapter<CarritoHolder> {

List<Carrito>
o/ adapter CarritoListener
CarritoAdapter
Categoria2Adapter CarritoAdapter(List<Carrito> items)
CategoriaAdapter
ComentarioAdapter @onNull
ConfiguracionAdapter | e
DetalleProductoAdapter itoHolder onCreateViewHolder(@onNull ViewGroup parent viewType) {
DireccionAdapter View view = LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout. parent
MaterialAdapter CarritoHolder(view)

JE}SISSY

o> Resource Manager

NotificacionAdapter
PagoAdapter
PedidoAdapter
PreguntaAdapter
Producto2Adapter
ProductoAdapter
ReviewAdapter
SugerenciaAdapter
TarjetaAdapter
TecnicaAdapter
UsuarioAdapter setItems(List<Carrito> items){
holder - .clear()
listener 5 .addAl1(items)

M api notifyDataSetChanged()

| base

M configuration

1 repository appendItems(List<Carrito> items){

(Carrito item:items){

(checkIfExist(item) == ){
.add(item)

erride

onBindViewHolder(@onNull CarritoHolder holder position) {
Carrito item = .get(position)
holder.bind(item )

£
2
1]
B
(2]
K

getItemCount() ? 0: .size()

Layout Captures

Build Variants

I util
views
MainApplication
com.example.appecommerce
ExamplelnstrumentedTest
com.example.appecommerce

Fyamnlal InitTact
TODO | 9: Version Control = 6:lLogcat 4 Build Terminal @) EventLog

}
notifyDataSetChanged()

2: Favorites

Ja0/dx3 eji4 8018 ]

Gradle sync finished in 58 s 235 ms (17 minutes ago) 109 chars, 4 line breaks 15

Figura 77 Android Studio App de Tecnologia interactiva
Elaborado por los autores
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(N

EXPLORER

> OPEN EDITORS
~ APPECOMMERCE ™
~ app
> Console
> Events
v Exceptions
Handler.php
~ Http
~ Controllers
CategoriaController.php
ComentarioController.php
ConfiguracionController.php
Controller.php
DetallePedidoController.php
DetalleProductoController.php
DireccionController.php
ExampleController.php
MaterialController.php
NotificacionController.php
PagoController.php
PedidoController.php
PreguntaController.php
ProductoController.php
ReviewController.php
SugerenciaController.php
TarjetaController.php
TecnicaController.php
UsuarioController.php
~ Middleware

> OUTLINE
> TIMELINE

Tarjeta.php Tecnica.php CategoriaController.php X ConfiguracionController.php

app > Http > Controllers > CategoriaController.php

space App\Http\Controllers;

e App\Models\Categoria;
> App\Http\Resources\CategoriaResource;
se App\Http\Resources\CategoriaCollection;
> IT1lluminate\Http\Request;
Illuminate\Http\Response;

Illuminate\Support\Facades\Storage;
Illuminate\Support\Facades\File;

ss CategoriaController extends Controller

lic function addRules(){
return array/(
'nombre' => 'required|max:64',

e

bublic function add(Request $request){

try {
$ —>validate($request, $this—>addRules());
$categoria = new Categoria;
$categoria->nombre = $request->get('nombre');

if($request->hasFile('foto"')){
if (Storage::exists($categoria—>foto)) {
Storage::delete($categoria—>foto);
¥

$categoria->foto = $request—>file('foto')->store('general');

Figura 78 Backend App de Tecnologia Interactiva
Elaborado por los autores
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Anexo 15 Visualizacién de Reportes en Power Bl

Origen de datos brindada por la Asociacién Ichimay Wari:

£30 = Poroto
Ei B
L 1 N 44218400 1993-02-17 Calle 20 Nro 177 Urb. Los Chasg: Retablo™ https://www.treatwell.¢
H 2 CHAVEZ GUTARRA CESAR 80048980|Huancavelica Acobambilla 1993-02-18 Calle Adepa 1-15 dpto 102 La Esperanza https://assets.cdnelnue
3| 3 CHAVEZ GUTARRA GEORGINA 23703468|H y Huancayo 1993-02-19 Calle 2 N°® 250 Dpto.302 Urb. Las Colinas de ico https://imgl.codigonuer
» 4 ORE CUICAPUZA SOL JAZMIN 77078474 Trujillo La Esperanza 1993-02-20 Las Calas 148 Callao Urb. Juan Ingunza Valdivia https://media-cdn.tripa«
5 5 FLOR PALOMINO GORA 72540710)Arequipa Alto Selva alegre 1993-02-21 Ca. Mariano Melgar N© 458 -Santa Clara https://ayudaenaccion.c
¢ 6 JOSE POLO OCANO 43219182|Lima San Juan de Miraflores 1993-02-22 Av. Caminos del Inca 1021 las Gardenias https://ath2. unileverser
e | 7 JUAN JOSE ALIAGA PARIONA 19815230|Huancavelica Acoria Paraiso 1993-02-23 Bartolomeé de las Casa Nro. 172 Urb. El Rosal https://encrypted-tbno.
L 8 ROJAS ARREGUELA PORFIRIO 19930124 |Huancayo Chacapampa 1993-02-24 Av. Central Nro. AL - 4 Dpto.1 Urb. Los Alamos de Monterrico https://encrypted-tbn0.
o/ 9 MARCO ANTONIO CARDENAS 21262185|Trujillo Trujillo 1993-02-25 Las Capironas 317 Dpto 202 Urb. Matellini https://i2.wp.com/www
1 10 GONZALES LAVADO NARCISO 23682067 |Ar i Cayma 1993-02-26 Garcilazo de la Vega 1976 Dpto. 2h https://casaydiseno.con
2] 11 SOTACURO PALOMINO JUVENAL 44778792|Lima Callao 1993-02-27 Calle 13A 171 Block BS Dpto201 Urb Alameda de Carabayllo https://encrypted-tbn0.
3 12 ESTELA TORPOCO RAMON 20402753 |Huancavelica Ascension 1993-02-28 25 de Mayo 151 San Antonio™ https://www.las2orillas.
4| 13 ELIZABETH KOELL GONZALES 40786489 |Huancayo Chilca 1993-03-01 Calle 12 - Urb. Siqueiros® - La Calera de la Merced https://1h3; leuserce
5| 14 (OSWALDO SULLCA GABRIEL 19936316|Trujillo Huanchaco 1993-03-02 Laderas de la Molina Mz. B Lote 2, Block | https://www.eluniversa
5 15 ALDERETE ESTRELLA DORIS 19925022 Arequipa Cerro Colorado 1993-03-03 Abraham Valdelomar 835 Dpto. 402 Urb. Los Colmenares https://portal.andina.pe
7l 16 SOVERO OROSCO SIMEON 20057776|Lima Villa Maria del Triunfo 1993-03-04 Gamarrita 145 Urb Chucuito https://en ted-tbnO.
8 17 [CONDOR MALLORCA EVELYN 43769109 |Huancavelica Huachocolpa 1993-03-05 Batallon Tarma 693 Dpto. 302 Urb. Chacarilla https://cde.2 trome.pe/
9| 18 ROCCA FUENTES JOSE LUIS 10644132 |Huancayo Chongos Alto 1993-03-06 Alameda de los Misioneros 324 - Dpto. 501 - Ciudad Satélite Callao |https://cristianleandroc.
o 19 SUASNABAR LIZARASO FRANK 45906224 Trujillo Laredo 1993-03-07 La Valle y Pardo 114 Dpto. 102 Urb. Aurora https://ichef.bbci.co.uk,
1] 20 RENDICH RIVERA LEONEL 62753181 |Arequipa Cerro Colorado 1993-03-08 Av. Caminos del inca N° 4398 Dpto. 202 Prolongacion Benavides  |https://hips.hearstapps.
2] 21 CALDERON RIVERA ANDREA 61281249|Lima Chorrillos 1993-03-09 Fca. Sanchez de Pagador 185 Dpto. 302" Urb. Pando V Etapa https://s1 eestatic.com/
3| 22 RENDICH VILCHEZ WALTER 42014991 |Huancavelica Huando 1993-03-10 General Mendiburu N°® 1257 Dpto. 307 https://img.vixdata.io/p
https://www.elsoldecue¢

s 2  |nancysaiazar pesua 44512631 |Huancayo Colea 19950 Codiz26LL 4 - Urb. Canto Grande trujilio/ALTERNATES /LA!
5 24 RIVERA HUAMAN IRIS TATIANA 42581931 Trujillo Moche 1993-03-12 Jr Santa Clorinda 1030 Dpto 401 Urb Palao https://peru2l.pe/resiz¢
6| 25 CANGAHUALA ACOSTA GLADYS 9(C 36/A i Miraflores 1993-03-13 Alameda Los Cedro Dpto. 301 Urb. Los Cedros de Villa https://elsemanario.con
7 26 JOSUE MEZA BARRETO 20064554 |Lima Puente Piedra 1993-03-14 Calle 11 Mz W Lote 21 Urb. San Judas Tadeo
8 27 MAURA LOPEZ CHUMBIPOMA 8988832 |Huancavelica Huayllahuara 1993-03-15 Calle 10 Mz D1-5 Lt 51 Urb. Prolongacion Benavides Il Etapa
EN 28 EDILBERTO BERMEO DAVILA 8990970|Huancayo El Tambo 1993-03-16 Jr Mateo Pumacahua 1616 DPTO 209
Ol 29 RAVINES OROSCO LUIS 9434009 Trujillo Poroto 1993-03-17 Calle 2 el Hostil Dpto. 102 Urb. Surco
1 30 DANIEL ORELLANA NOLASCO 19833988 |Arequip Sabandia 1993-03-18 Agricultura 852 Urb. Jose Galvez
2| 31 TENORIO MAMANI LUIS 47301624|Lima Ate 1993-03-19 Francisco Moreyra y Riglos 628 Urbanizaciéon Benavides
3 32 ANAY SULLCARAY LIDIA 10506321 |Huancavelica lzcuchaca 1993-03-20 Calle Fran Angelico 502 dpto 504
4 33 HUAROC RAMOS EDWEN 10506322|Huancayo Hualhuas 1993-03-21 Faustino Sanchez Carrién 101 - 103 Urb El Retablo
S| 34 MOYA MEZA PIERO 75809493 Trujillo La Esperanza 1993-03-22 La Perla N2 488 - Santa Ines
el as  learva ~annaias sccica = = PP eI — Arn e Dmmmio D Eo ko Al Lt O

S CLIENTEE () <l

Figura 79 Origen de datos
Elaborado por los autores
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Prueba de conexion de datos extraidos desde un archivo Excel con Power Bl:

HY

&ith

Bh [

HE b

Obtener Excel Conjuntosdedatosde SQL Especificar Origenes

datosv Power Bl

Dams

Server datos recentesv

7k

Transformar Actuafzar  Nuevo objeto Cuadro de Mas objetos
datosv visual tedo  visualesv
Consutas sy Cilajes
Conectando

+7 Espere misntras establecemos una coneidn con DAVT.1dst.

Y Filtros

P Buscar

Fitros de esta pagina

Agregar campos de datos ..

Fitros de todas las paginas

Agregar campos de datos ..

> )

Visualizaciones

EHEKEN
FAMERM
HELEQIE
CHBapESE
BESGRKWE
f0B@

BT

Figura 80 Prueba de conexién de datos Power BI

Elaborado por los autores
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Carga de datos de las tablas clientes, empleados, pedidos, productos y ventas, extraidos desde un archivo Excel a la interfaz de Power BI:

(b | B [ il 0z e
SQL Especificar Origenes Transformar Actualizar Nuevo objeto Cuadro de Mas objetos P
erver datos recientes~ datos ~ wvisual texto visuales +~
Consultas Insertar Compartir
[} >
Navegador
o PRODUCTOS o
Opciones de presentacion ~ = ID_PRODUCTO  CATEGORIA PRODUCTOS ALMACEN  STOC
- DAv1.1.xdsx [5] 1 CERAMICA Florero Grande con asas 800 ~
® E5 CLIENTES 2 CERAMICA Caballito andino 400
3 CERAMICA Fuente 350
# ] EMPLEADOS :
4 CERAMICA Pie de Lampara 1000
¥ E2) PEDIDOS 5 CERAMICA Candeiabro de 3 luces 1200
~ PRODUCTOS 6 CERAMICA Lebrillo 900
™ EZ] VENTAS 7 CERAMICA Sirena 200
& CERAMICA Lebrillo Andino &00
9 CERAMICA Sirena de 2 colas 550
10 CERAMICA Lebrillo de colores <400
11 RETABLO Avioneta 150
12 RETABLO Titere andinoc 180
13 RETABLO Gallo 160
14 RETABLO Pato alegre 200
15 RETABLO Gato con cola larga 210
16 RETABLO Caballo balancin 160
17 TEXTIL Caiserina con flores amarillo 450
18 TEXTIL Caiserina con flores blancas 500
19 TEXTIL Monedero <400
20 TEXTIL Caiserina con fondo guinda 700
21 TEXTIL Fucsia flores 150
22 TEXTIL Tapiz Unko 250
23 TEXTIL Tapiz Paracas 300 =
< >
‘Cargar ] Transformar datos I [ Cancelar

Figura 81 Carga de datos a Power BI
Elaborado por los autores
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Carga de datos satisfactoria a la interfaz de Power BI:

25 recientesw~ datos v visual texto visuales v
Consultas nsertar Calculos Compartir
Carga
a Xi6 T o

Cancelar

Figura 82 Carga de datos satisfactoria a Power Bl
Elaborado por los autores
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Se identificé las tablas del modelo de datos con el fin de poder realizar los reportes como se muestra en la figura X.

Archevo -

| 3

it}

fith

ah B DEADR B> A

Transformar Actuaiizar
datose

vi
A o R
Administrar  Admnistrar  Ver Configuracién de Preguntas y Lenguaje Esquema
relaciones roles como respuestas - IngGistico v

A

Publicar

Obtener EBxcel Conjuntosdedatosde SQL Especificar Origenes
datos~

Power BI Server datos recientesw

Daecs Corsuras Seacores Segrcac Sureas y resocesas

3 STOCK ACTUAL

£3 VALOR DE DESCUENTO TOTAL

A

sapepaidoig

Campos

CARGO

CATEGORIA

DIRECCION DEL TALLER
FOTO_EMPLEADO
ID_EMPLEADC
NOMBRE DE TALLER
NOMBRE EMPLEADO
EDIDO

ESTADO DE PEDIDO
ID_CUENTEE
iD_EMPLEADO
ID_PEDIDO
ID_PRODUCTO
METODO DE PAGO
PERSONALIZACION
RETIRO

TIEMPO MAXIMO DE ENTREGA
+ 5= PRODUCTO

ALMACEN

CATEGORIA

FOTO

iD_PRODUCTO

MAS BUSCADOS

MAS VENDIDOS
OFERTAS ESPECIALES
PORCENTAE
PORCENTAJE DE DESCUENTO
PRECIC

PRODUCTOS
PROOUCTOS VENDIDOS

o

spupooooeopouoouuoa

@ a

| I

oooaa

Figura 83 Modelo de datos en Power Bl
Elaborado por los autores
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En la figura X se muestra los reportes de Pedidos, ventas, productos e informacién de la asociacion Ichimay Wari:

H

ith

Archivo oo Imsertar  Moosilaco  Ver  Ayuda

racaces: Sezs

Herramientas de tablas

= Obtener Excel Carpmsdedwsde SQL Espm
3 datos~ recientes~

e

ICHIMAY

WARI

25202000 de 222008

TOP 10 CLIENTES CON MAYOR PEDIDOS

100

Corsumas

Gh B BB LR BB 4 A d

vsual  tmdo  wisudlesv

it

(]

g =

kanab Nuevo objeto Cuadro de Masobjetos  Nueva Medida  Publicar

madda rapda

Cicuios Comparsr

CANTIDAD DE PEDIDOS POR CLIENTE Y TIPO DE RETIRO

@R=cuento de RETIRO @ CANTIDAD DE PEDIDOS

e
2

CANTIDAD DE PEDIDOS y

— 251 (100%)

@
2
E
£ spauan aeeermo Lazo oo [N
- o
o g. arcamara vitiena wis . [N
g 3 awoereTe estrewa povs [N
2 . 2 azanoro eacuro [
2z evowsowcea cose: [
O C z
& ausreno oroeeza verrera [N
~;-.\*‘v e‘-‘ x\‘? e;'v \‘*’ \p“ %CQ’& o c’*“h *" B
0 10 P 30 2 s0 5 70 80
NOMERE COMPLETD Recuento de RETIRO y CANTIDAD OE PEDIDOS
ESTADOS DE PEDIDOS ENTREGADOS Y NO METODO DE PAGO CON TARJETA Y EN EFECTIVO
ENTREGADOS ®Recuento de METODO DE PA...
@ CANTIDAD DE PEDIDOS @ Recuento de NO ENTREGADO ®Recuento de CON TARIETA

A

sonpy 4,

Visualizaciones > Campos
EMENMNEMN Oaxx
FaAvERRE
HFLEOIE ~3 aam
CBaoEE O omeccon
FEEERME O oswm
A0 E@ - Oz om
= O s
v OB feciane
0O wrmw
Agregar campos de dstosa - . cuenTEE
Obtener detalles O wowmsrEC.
O rrovmCa
Entre varios informes
A BWLED0
Desactvar O—
O carc0
Mantener todos los firos O camEcoRA
Actver —@ O OmecoON-
e aech_ O rotoeme.
O oeaees
O  NOMBRED.
O NOMBREE-
A~ 2 000

o000 0000000
™M
(&)

Figura 84 Reportes de Ventas en Power Bl
Elaborado por los autores
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Anexo 16 Herramienta de Gestién de Proyecto

Cosas que hacer

Realizar Encuesta 11 talleres
asociacion IchimayWari(bernuy)
GOOGLE FORMS

A e

~
® @®© 8deago

Definir conceptos de realidad
aumentada con tecnologia de ARKIIT
REALITY COMPOSER REALITY KIT en
las Bases teoricas

A

P P
® @O 8deago

Actas de reuniones con el cliente
semanales ANEXO
A

Realizar Plan de pruebas(bemuy)
ANEXO

® @ 8deago

8

Manual de Usuario de la aplicacion de
tecnologia interactiva(ANEXO)

® f\ ‘

Anadir imagenes de analisis de
Campo IURIN Fotos tomadas de la

-+ Afada otra tarjeta -

En proceso

Adjuntar la BD durante la semana

SN ).
CFiGMA
a) Desarrollar un modulo interactivo
de pedidos que permita al cliente
interactuar y personalizar los
productos de artesania de la
Asociacion Ichimay Wari

: Va4 s
DD: NIATIR

-+ Afada otra tarjeta

Hecho

TESIS
Fase de Lanzamiento

o
©® &

Fase Implementacion

&
®

Modificar Arquitectura de Sistema
(Afiadir REALIDAD AUMENTADA(BD
RA)Y POWER BI)

Avanzar Capitulo 4 Desarrollo

Ae

& 02

Fase de Revision y Retrospectiva

® &son f\‘

Realizar animacion de categoria de
productos Textiles (RA) (Horizontal en
la mesa)

& -
= &

4+ Afada otra tarjeta

& o/3 f\‘

® 8deago. & ON A ‘

Tareas por realizar Tesis Lista de Aprendizaje
Realidad Aumentada ARKIT -REALITY
Realizar prueba de aplicaciéon Android KIT -REALITY COMPOSER

Modulo de Categoria(Correcion de

errores) Aprender Microsoft Azure
® &1 -
yo/ay 13 ]

Metodologia Scrum

Cloud Computing

+ Afada otra tarjeta

Avanzar desarrollio de realidad
aumentada con modelos en 3D (QUE
AYUDE A PERSONALIZAR EL
PRODUCTO)

- CEEES A

Glosario de terminos o definicion de
terminos va en anexos (Bernuy)

-+ Afada otra tarjeta

Figura 85 Herramienta de gestion de tareas y actividades Trello
Elaborado por los autores
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Anexo 17 Seguimiento de Pedido

Para realizar el seguimiento se debe introducir el nimero de pedido y el
correo electrénico del cliente por razones de seguridad. Para encontrar el
numero de pedido se debe visualizar la confirmacion de pedido en el correo del
cliente, lo cual el artesano lo recibird y tendrd una comunicacion via correo

electronico informandole al cliente del estado de su pedido.

9:41 ull = (=

£ Atras Consultar Pedido

Ingresar Numero de Orden de Pedido

L3 3]

Ingresar Correo Electronico

Consultar Pedido

Datos de Consulta
CODIGO FECHA ESTADO
SKU-3045 12/08/20 En Proceso

Descripcion del Producto

El pedido se encuentra en un 30% del producto

final.

J

Tiempo de Entrega del Producto

~

El producto estara terminado en 3 meses ,21 de

Setiembre del 2020

Figura 86 Seguimiento de Pedido Ichimay Wari
Elaborado por los autores

Anexo 18 Politica de Devoluciones y Reembolsos
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Condiciones para el Cambio del Producto

e Producto comprado en la aplicacién movil Ichimay Wari.

e Maximo 100 dias para realizar el cambio del producto.

e Presentar recibo de pedido al momento del cambio del producto.

e El articulo debe estar nuevo, sin uso y con etiquetas, adicional el
empague debe estar en buenas condiciones.

e Solo aplica para tienda ubicada en Lurin.

e No se realizan reembolsos en efectivo, se indica al cliente realizar el

cambio por otro producto.

Anexo 19 Proceso de Pago

e El método de pago en linea se realiza mediante MasterCard, Visa,
American Express, Dinners Club International a través de la plataforma
de pago PayU. Posteriormente a ello seleccionaremos un medio de pago
adecuado y registraremos los datos de la tarjeta de crédito y débito.

e PayU se encuentra en el mercado peruano desde el 2013 y permite
recibir pagos online de forma eficiente contando con multiples opciones
de tarifas y pagos, esta pasarela es su sistema de seguridad antifraude
con Inteligencia Artificial, lo cual hace que tasa de fraudes sea muy baja.

Ademas, que ayuda a los negocios pequefios y las Startups.
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9:41 wil = -
£ Atras Forma de Pago

Metodo de Pago

®
@ visa =
@ visa
L]
-]
=5
v v
[ ]
-

Figura 87 Proceso de pago
Elaborado por los autores

e El pago mediante tarjeta de crédito es totalmente seguro. La totalidad de
la transaccion se realiza de forma cifrada a través de un servidor de
validacion bancaria utilizandose el protocolo de encriptacién SSL (Secure
Socket Layer), asi pues, el nUmero de su tarjeta de crédito y la fecha de
caducidad quedan instantaneamente encriptados en su ordenador antes

de ser enviados al protocolo SSL.

Anexo 20 Requisitos de Envio por Delivery

Requisitos de embalaje para productos fragiles

e Los productos de artesania son considerados como un tipo de producto
fragil, la proteccion deberd ser mas cuidadosa llevando mayor relleno

mientras mas fragil sea el articulo.
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e En la Asociacion Ichimay Wari para el embalaje de los productos fragiles
de artesania como textileria, retablos, cerdmica se considera los

siguientes métodos principales de embalaje del producto.

Métodos

Método “Caja individual’: Dado que sélo
se utilizara burbupack, es necesario tener
un grosor considerable.

Caja interior

Relleno

» Envolver el producto de
artesania con 8 cm de grosor de
burbupack.

= Colocar el producto de
artesania envuelto dentro de

una caja exterior resistente.
= Colocar relleno en espacios

vacios para inmovilizar el

producto de artesania.

Caja exterior

Método “Caja sobre caja”: Con esquinero: Esquineros
Preferido para productos de artesania de —

mayor peso y tamafo.

) Burbupack
= Envolver el articulo con 4 cmde grosor de

burbupack. Caja interior

= Colocar el articulo dentro de una caja
interior (opcional).

= Colocar la caja interior dentro de una caja
exterior equipada con esquineros de  caja exterior
espuma.

Método “Caja sobre caja” con relleno: Dado
que el relleno permite que el producto embalado se asiente en el fondo de la
caja, es importante que utilice el método de embalaje con 2 cajas.

= Centrar el producto de artesania en la caja interior y centrar la caja interior dentro
de la caja exterior.
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La distancia entre la caja interior y la caja exterior debera ser minimo 5 cm.

Envolver el producto de artesania en una bolsa de plastico para prevenir que el relleno
entre en el articulo.

Rellenar todos los espacios vacios con pellets (Porciones de plastico reciclado) u otro
material similar de relleno.

Plazo de entregay el costo de envid

El tiempo de entrega promedio en Lima Metropolitana es de 24 horas, a nivel nacional
es de 24 — 48 horas y para ciudades en transito el tiempo de entrega depende de la
distancia del destino en condiciones regulares.

La Asociacién Ichimay Wari realizara la entrega en la direccion por usted dentro del
territorio peruano.

La Asociacion Ichimay Wari sélo puede realizar la entrega en un domicilio donde haya
ocupantes que puedan recibir la mercaderia.

Las entregas se realizaran en dias habiles, excepto los dias festivos.

El costo de envio sera gratuito a zonas aledafas de Lurin, el costo de envié para Lima
Metropolitana es de S/. 15.00 soles y para provincia S/ 40.00 soles.

Anexo 21 Acta de Reuniones

ACTA DE REUNION N° 1

VERSION HECHA POR REVISADA POR FECHA MOTIVO

1 rcoronel KV 09/05/20 Inicio del Proyecto

FECHA: 09/05/2020
OBJETIVOS:

e Andlisis de la Situacion Problematica.

ROLES:
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APELLIDOS Y NOMBRES CARGO

Romario Coronel Alvarez Analista Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional
DEFINICIONES

ORDEN DEL DIA

e Conformacion del equipo de trabajo.

e Elaboracion del cronograma del Proyecto.
e Definicion de las etapas del proyecto.

e Planificacién e inicio del Proyecto.

ACUERDOS

e Se conformé el equipo de trabajo asignado el rol a cada integrante del
equipo

e Se definido el problema general y especificos

e Se identifico el objetivo general y los especificos

e Se definira la metodologia para el desarrollo de la aplicacién de tecnologia
Interactiva.

FIRMA DE LOS PRESENTES:

APELLIDOS Y NOMBRES CARGO FIRMA
Romario Coronel Alvarez Analista Caramg»&
Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional

ACTA DE REUNION N° 2

VERSION HECHA POR REVISADA POR FECHA MOTIVO

1 rcoronel KV 11/06/20 [Planificacion del Proyecto
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FECHA: 11/06/2020
OBJETIVOS:

¢ Definicion de los requerimientos funcionales y no funcionales
e Comparacién del Product Backlog con las historias de usuario.

ROLES:
APELLIDOS Y NOMBRES CARGO
Romario Coronel Alvarez Analista Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional
DEFINICIONES

ORDEN DEL DIA

e Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales.
e Elaboracién del artefacto del Product Backlog.

e |dentificacién de las historias de Usuario por Sprint.

ACUERDOS

e Se definira los requerimientos de la aplicacion de tecnologia Interactiva.

e Se definira la lista de requerimientos funcionales y no funcionales.

e Se identificard las historias de Usuario por cada Sprint.

FIRMA DE LOS PRESENTES:

APELLIDOS Y NOMBRES CARGO FIRMA
Romario Coronel Alvarez Analista Caram—&
Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional

ACTA DE REUNION N2 3

VERSION HECHA POR REVISADA POR FECHA MOTIVO

1 rcoronel KV 25/07/20 [Implementacion del Proyecto
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FECHA: 25/07/2020
OBJETIVOS:

¢ Definicion del Sprint Backlog
e Pruebas de la Aplicacion de tecnologia interactiva
e Tareas de realidad aumentada con ARKit de iOS

ROLES:
APELLIDOS Y NOMBRES CARGO
Romario coronel Alvarez Analista Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional
DEFINICIONES

ORDEN DEL DIA

e Conformacion del equipo de trabajo para realizacién de las pruebas.

e Definicién de fase de Implementacion del Proyecto.

e Configuracién del ambiente de pruebas

e Elaboracién de plan de pruebas.

ACUERDOS

e Se definird las tareas y entregables referente a la realidad aumentada.

e Se definio los entregables de la fase de implementacion

e Se identifico las herramientas a utilizar para la realizacion de las pruebas
con los usuarios

e Se definira la elaboracion del documento de plan de pruebas

FIRMA DE LOS PRESENTES:

APELLIDOS Y NOMBRES CARGO FIRMA
Romario Coronel Alvarez Analista Caran,e—&
Programador
Katherine Vicente de la Cruz Analista Funcional

Anexo 22 Encuesta Proyecto Ichimay Wari
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Proyecto Ichimay Wari

Para el desarrollo de la aplicacion propuesta mediante tecnologia interactiva dirigido a diez clientes de la

asociacion se realiza la siguiente encuesta:

;En qué rango de edad se encuentra?
15-34
) 3555
) 5570

75-95

;Utiliza aplicaciones seguido en su SmartPhone?
) Si

) No

:Con que frecuencia compra o paga algo mediante alguna aplicacion?

) 1a2veces al mes
) 3a6vecesal mes
7 veces al mes en un mes

Nunca he pagado mediante una aplicacion
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;Cual es su nivel de satisfaccion referente a la interactividad movil con los productos de artesania
con ofertas especiales, descuentos y promociones?

() Muy satisfecho

") satisfecho

() Poco Satisfecho

¢Como considera del 1al 5, el nivel de usabilidad de la interaccion movil con los productos de
artesania?

() 1=Muy Bueno
() 2=Bueno

() 3=Regular
() 4=Malo

() 5=MuyMalo

;Cual cree que seria el nivel de reduccion del tiempo al momento de la toma de decision de la
compra de un producto de artesania mediante Ia aplicacion?

() Bajo
(O Medio

O Ako
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;Cual cree que seria el nivel de confianza sobre la visualizacion y adquisicion de productos mediante
la aplicacion movil sin necesidad de trasladarse a una tienda fisica?

) Extremadamente Probable
() Algo Probable

(0) Nada Probable

;Queé tipo de categoria te animarias a obsequiar a un pariente o amigo en fechas especiales?
() Artesania

() Moda

() salud

(_) Tecnologia

¢Por que motivos realizas un viaje nacional o extranjero?

() Turismo
(O) Negocio

() Educacién
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:Como le parecio la experiencia de realidad aumentada en la aplicacion Ichimay Wari?
") Muy Bueno
7 ) Muy Malo

() Regular

;Crees que la realidad aumentada pueda ayudarte en la compra de un producto en la aplicacion E-

Commerce?

) Si

() No

() TalVez

;Qué tan factible seria para usted realizar el seguimiento de su producto personalizado?

Muy Bueno
() Muy Malo

() Regular

;Desearia personalizar sus pedidos de compra del producto de acuerdo a sus gustos y preferencias?

O si

) No

() Talvez
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Cuanto fue el tiempo aproximado que demoraste en realizar la compra del producto Caballito andino
de la categoria retablo mediante la aplicacion?

Sugerencias: 1
1 minuto
3 minutos

7 minutos

Cuanto fue el tiempo aproximado que demoraste en realizar la compra del producto Florero de la
categoria ceramica mediante la aplicacion?

2 minutos
4 minutos

5 minutos

Cuanto fue el tiempo aproximado que demoraste en realizar la compra del producto Manta
tradicional de la categoria textil mediante la aplicacion?

3 minutos
S minutos

10 minutos

Figura 88 Encuesta Proyecto Ichimay Wari
Elaborado por los autores

Anexo 23 Catélogo de Productos Artesanales
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NOMBRE

Caiserina con
Flores amatrillo
oro

Tabla 64 Catalogo de Productos Artesanales

LISTA DE PRODUCTOS
DESCRIPCION

Tapiz tejido en telar de cuatro
pedales, con lana de oveja
hilada a mano. Disefio
tradicional de flores amarillo
oro.

ARTESANLES \
PRECIO

IMAGEN

S/.700.00

Chullo colores

Gorro tejido a palitos con fibra
de alpaca tefiida con tintes
naturales. Presenta motivos
gue representan conchas
marinas, mariposas y el sol.

S/.75.00

Bolsa
Ceremonial

Bolsa ceremonial, tejida a
palitos con fibra de alpaca
tefiida con tintes
naturales. En su disefio
predominan
representaciones de la flor de
papa, de las semillas de
cebada y de la serpiente
césmica, entre otras.

S/.65.00

Manta
Cosmovisién
Andina

Manta de alpaca color natural
que presenta motivos
asociados a la cosmovision
andina como
los ushnus (observatorios

astronémicos) y
la chakana (cruz andina).

S$/.320.00

Manta ritual de
los 4 suyos

Manta tejida en telar de
cintura con fibra de alpacay
lana de oveja. En

sus motivos se representa a
las cuatro regiones en que
se dividia el Tawantinsuyu,
observatorios agricolas y
terrazas de cultivo de maiz y
papas. Sus colores han sido
logrados mediante el empleo
de tintes naturales.

S/.1550.00
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Monedero Cuy
Andino
Huallatas

Monedero en forma de cuy,
tejido a palitos con fibra de
alpaca tefiida con tintes
naturales. Presenta como
disefio central la huallata,
ave que representa el amor,
y como disefios
complementarios flores de
papay el khumo,
herramienta agricola.

S$/.90.00

Sombrero
Tradicional

Sombrero para hombre
(ropa tradicional), exclusivo
elaborados a mano por las
mujeres artesanas de la
cuenca de Patacancha,
Ollantaytambo — Cusco.

S/.160.00

Elaboracién de los autores

Anexo 24 Despliegue del App Ichimay Wari
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ICHIMA4Y

WARI

asociacién de artesanos

Usuario o Correo Electrénico

Contrasefia

INICIAR SESION

Olvidé mi contraseina Registrarme

Categorias

Ichimay Wari

Individual Flores
* % % K

Individual inspirado en
disenos de la tradicion
textil colonial

$/.110.0 30.0%

Coiin Flores

f ®»

Inicio

Tapiz Replica Manto
Paracas
*

Tapiz con figuras
antropomorfas en
posicién de vuelo que
represe.

§/-2600:0 SYAVLLEINI]

Tapiz Paracas
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1
)y
i
f

4
>

$/220.00
Poncho Tradicional un Ieor Procio
25 Vendidos
- Stock: Solo 20 Disponibles
(oot o
. Descripcion - Resenas ]
& Materiales

Lara de oveja tersda con plantas natrvas

™~

L |
\

.-r’..\,"\, (
W' 2 ‘ )\
\\ '

< Detalle de Producto

Tecnica

I Cruzado de Mano

Opciones de Despacho

\ ¢ ©

Google

Jr Argentina Mz 22 Lt 9A Nuevo Lurin Km 39.5 Lurin, Li
Peru

AGREGAR AL CARRITO COMPRAR

Horario de Atencion

I ninae a VViarnae R:NN am - QNN nm

o« OO0

Ichimay Wari

fr »

B 2 AMAR:LLﬁo Azwm
1

Cojin Flores

S/.140.2

Tapiz Paracas

AMARILL VERRERDS/
1 +

S/.1450.0

S/.1590.2

COMPRAR

b4 o

Carrito
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Opciones de Despacho
Método de Entrega
@ Domicilio O Retiro en Asociacion

Nombres y Apellidos

Administrador del Sistema

Telefono

12345678

Direccion

Av Manuel Santos 1.. REGISTRAR

CANCELAR GUARDAR OPCIONES

Confirmacion de Pedido

Opciones de Despacho

Forma de Pago

Resumen de Orden de Pedido

Sub Total S/.217.2

Total S/.217.2

Mensaje al Vendedor

CANCELAR REALIZAR PEDIDO

Forma de Pago
Seleccionar Tarjeta
MasterCard - 4213453344205043

REGISTRAR OTRA TARJETA

CANCELAR SELECCIONAR PAGO
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80% MW 11:25 AM
S " DD0DDO0DO0ODO0DOD 7

Ichimay Wari &  Categorias

Confirmacion de Pedido

A Notificaciones
Opciones de Despacho
3] Cerrar Sesion

Forma de Pago
Administrador

Resumen de Orden de Pedido
@ Categorias

Sub Total S/.217.2

@ Productos
Total S/.217.2

> Usuarios

Mensaje al Vendedor

@ Materiales
@ Tecnica
CANCELAR REALIZAR PEDIDO ‘ M Pedidos
S S, =
o Mi Perfil
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Individual Flores

Individual inspirado en diseios de la
tradicion textil colonial .Elaborado con
lana de ovino y de alpaca,tejido en telar
de cintura

S/.110.0 EE{eReEA

Cojin Flores

Cojin Inspirado en disefos de la tradicion
textil prehispanica.Elaborado con lana de
alpaca,tejido en telar de cintura y

o bordado a mano.

S/.145.0 ALV

Tapiz Paracas

Tapiz inspirado en la iconografia propia
de los mantos de la cultura
Paracas.Elaborado con hilo de algodén y
tejido en telar de pedal

S/.1500.0 EE/ARELINL

W Tapiz Unko

Tapiz que presenta disefos geo 0S

ineniradne an lne Taraniie la dararaninn

8 8 & ¢

L8 8 & & ¢

Usuarios

Administrador del Sistema

admin@gmail.com

Carlos Quiroz

imer.rosas.h@gmail.com

Pablo Carrasco

pabloronal@live.com

Juan Coronado

dylanormaechegarcia@gmail.com

Bertha Alcantara

dylanormaechegarcia@gmail.com

Chistaly Vega
dylanormaechegarcia@gmail.com

Karla Soto
jbaducal@gmail.com

Dylan Ormaeche

Materiales

Lana de Oveja

Tintes de Color Natural

Lana de Alpaca

Lana de Vicuha

Hilo de Algodon

Arcillas Cocidas

Arcilla Refractaria
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Anexo 25 Manual de Usuario

Manual de Usuario

App E-Commerce Utilizando Tecnologia Interactiva Y Producciéon Personalizada
De Artesania De La Asociacion Ichimay Wari - Distrito De Lurin Aplicado En
Mincetur

Fecha: 12/08/2020

1. Registro e Inicio de Sesion
a. Inicio de Sesion

Para iniciar sesion ingresar el correo electrénico asignado o el que ha

sido utilizado al momento de hacer el registro; y la contrasefa.

2

ICHIMA4

asociacion de artesanos

Usuario o Correo Electrénico

Contrasefa

INICIAR SESION

Olvidé mi Registrarme
contrasefia

b. Registro con Correo Electrénico

Para registrarse con su correo electronico, seleccione la opcion

“‘Registrarme”.
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I2

ICHIMARY

WARI

asociacion de artesanos

Nombres
Correo Electrénico

Contraseia

REGISTRARME

Luego se le mostrara la siguiente vista, en la cual debe rellenar sus datos

solicitados.

c. Recuperar Contrasefia Olvidada

Si se llega a olvidar la contrasefia seleccioné la opcion “Olvidé Mi
Contrasefna”, la cual le mostrara la siguiente pantalla, donde debera ingresar su
correo electronico utilizado en el registro. Luego el sistema le enviara una nueva

contrasefa a su correo electrénico.
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Recuperar Contrasena

ICHIMAY

asociacion de artesanos

Recuperar Contraseia

Por favor ingrese su correo electrénico
usado al momento del registro y nosotros le
enviaremos una nueva contrasefia.

Ingresar correo electrénico

RECUPERAR CONTRASENA

Nota: Es muy importante registrar un correo electronico valido, de no ser
asi, no se podra recuperar la contrasefia por este medio.

2. Cliente
a. Inicio - Catéalogo de Productos

Alingresar a la aplicacion, se le mostrara el catalogo de productos donde

podréa explorar las diferentes categorias y secciones que alli existen.
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Ichimay Wari

EE v

Categorias Ver Todo

S®@®

Textiles Ceramica Retablos

Populares Ver Todo
Cojin Flores Avionel
L8 8.8 8 ¢ L8 &

f % = =

Inicio

También podra realizar una busqueda de algun producto en especial y

filtrar los resultados de su busqueda.

Filtro de Busqueda

Ordenar Por

@ Popu Mas Ofertas
lares Buscados Especiales
Categorias

[7] Textiles [} Ceramica [_] Retablos
Color

Rango de Precios

1 501

Descuentos

Envio

CANCELAR  BUSCAR
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Cuando seleccione un producto, se le mostrara los datos de este
producto con mas detalle. Podra ver la cantidad de articulos vendidos, la cantidad

de productos disponibles, el precio, la descripcion, los detalles y las resefas.

< Detalle de Producto

Ve 7 NN u" y
ey e % y

A

Cojin Flores S/.590.0

12 vendidos

* %%k 5.0 227 disponibles
PERSONALIZAR

WBESREEN | veraues || mesews |

Cojin Inspirado en disefos de la tradicion textil
prehispanica.Elaborado con lana de alpaca,tejido en
telar de cintura y bordado a mano.

En la seccion “Detalles” se podra ver los materiales y las técnicas que
se usaron para la fabricacion del producto. También se mostrara en un mapa la
direccién de despacho, Asi como el boton de “Agregar al Carrito” y el horario de
atencion.
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< Detalle de Producto
-

Materiales

J Lana de Oveja

Tecnica

lI Cruzado de Mano

Opciones de Despacho

\ {

En la seccion resefias podra registrar la calificaciéon del producto
basandose en una numeracion del 1 al 5, utilizando las estrellas. También podra

registrar un comentario.
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< Detalle de Producto

W F

Cojin Flores S/. 590.0

12 vendidos

*hh kK 50 227 disponibles
PERSONALIZAR

DESCRIPCION H DETALLES ’-
Registrar resena

2 resefas

& Romario Coronel Alvarez
¥ %% %k 27/07/2020 11:29 AM
Super comodo

4 Romario Coronel Alvarez
Y % % % % 07/07/2020 11:06 AM

buen producto me encanto
lo.recomiendo

En la seccidn “Personalizar’ podra personalizar el disefio del producto.

Se le mostrara el editor, el cual tiene las siguientes herramientas:

s Tr & @ s

Pincel Texto Borrador Emoji Sticker

X Ichimay Wari Finalizar >
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Pincel: Podra dibujar a mano alzada escogiendo algun color y la

transparencia.

Texto: Podra ingresar algun texto y escoger una de las 4 fuentes que se

le muestran.

Pincel
]

Opacidad

Borrador: Podra borrar todo lo realizado con la herramienta “Pincel”.

Emoji: Podra agregar un Emoji de la lista.

®
9
)

®OPOROSG

[
eSS
S ee
08 S
S 9
G ® B
S @
x

3
i
®

Sticker: Podra agregar de la lista de stickers.
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Agregar Foto: También se podra agregar alguna imagen desde la

galeria o tomar una foto con la cAmara.

B @

Historial de Cambios: Podra deshacer los cambios hechos y regresar

a un estado anterior.
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7 Tr 69 @ aa

Pincel Texto Borrador Emoji Sticker

X Modo Borrador Finalizar >

Cuando el disefio esté terminado, seleccionar la opcion “Finalizar”, para
gue la aplicacion guarde el disefio en el carrito de compras. Luego podra ir a la

seccion del carrito y realizar su pedido.

b. Categorias

En la seccion de categorias, podré ver las categorias de productos que
existen y podra explorar la lista de los productos que hay en cada categoria

haciendo clic en una categoria.
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Ichimay Wari

SR &2

Cerami
=g

™) " q
%, 4 Retablos'/; &

Iy
oS4

P ® w

Categorias

c. Carrito de Compras
En el carrito de compras se podra observar los productos agregados al

carrito, y escoger la cantidad deseada.

Si desea eliminar uno o varios productos del carrito, haga clic en la caja
de seleccién en la parte superior de la imagen del producto, luego se le mostrara

un botdn en la parte inferior para que pueda eliminar.
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Si ya seleccioné la cantidad y desea realizar el pedido, haga clic en el

boton “Comprar”.

Confirmacion de Pedido

Opciones de Despacho

Forma de Pago

Restimen de Orden de Pedido

Sub Total

Total

Mensaje al Vendedor

CANCELAR REALIZAR PEDIDO

Se le mostrara la confirmacion del pedido donde se tendra que escoger
las opciones de despacho, para especificar el método de entrega, los nombres y
apellidos del cliente, el teléfono y la direccion.
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Opciones de Despacho

Método de Entrega

(®) pomicilio () Retiro en Asociacion

Nombres y Apellidos

Romario Coronel Alvarez

Telefono

936236432

Direccion

Av Manuel Santos..

CANCELAR  GUARDAR OPCIONES

Luego de guardar las opciones de despacho, seleccionar la opcion
‘Formas de Pago”, donde tendra que seleccionar una tarjeta o registrar una

nueva.

Forma de Pago
Seleccionar Tarjeta

MasterCard - 4213453344205043

REGISTRAR OTRA TARJETA

CANCELAR  SELECCIONAR PAGO

Luego de registrar la forma de pago, de manera opcional podra enviar

un mensaje al vendedor, y realizar el pedido.

d. Mis Tarjetas
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En la seccion “Mi Perfil”, escoger la opcion “Mis Tarjetas”, para poder

administrar las tarjetas registradas.

4213453344205043

Pablo Cardenas Tenorio

MasterCard

4213550088871276 .
juan carlos barrantes duran
4216340076306520 .
Romario Coronel Alvarez
6520764487872749

MasterCard
Katherine Vicente de la Cruz

Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcién de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar una nueva tarjeta, presione el boton “+” en la parte inferior

y se le mostrara el siguiente formulario:
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<  Registro de Tarjeta

Tipo
MasterCard

Numero de Tarjeta

k>520764487872749

cvv

539

Afio
2026

Titular

Katherine Vicente de la Cruz
En este formulario se deben registrar todos los datos solicitados.

e. Mis Pedidos

En la seccién “Mis Pedidos” se podra ver el historial de pedidos

realizados y el estado de cada uno, asi como el detalle de cada pedido.
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<  Pedidos

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00028
Tel: 936236432 Doc: Entregaa
Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.140.2 13/08/2020 gslela[eiRyiio]e]

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00027
Tel: 936236432 Doc: Entregaa
Domicilio

Direccion: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.50.0 13/08/2020 gslelu[ehyivle}

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00026
Tel: 936236432 Doc Entregaa
Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

$/.50.0 13/08/2020 gslelRlsihyinle]

f. Direccion de Entrega

En la seccion “Direccion de Entrega”, se podra administrar las

direcciones de entrega que haya registrado.

< Direcciones

Av Manuel Santos 135
158954 Lince, Lima, Lima

Calle Ucayali Mz b Lote 09
15048 Ate, Lima, Lima

Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos

segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcion de “Editar” para
277



ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar una nueva direccion, presione el botén “+” en la parte
inferior y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los

datos solicitados.

< Registro de Direccion

Direccion
Departamento
Provincia
Distrito

Codigo de Postal

GUARDAR CAMBIOS

g. Invitar Amigos

<: Invitar Amigos

Seleccione la opcion de “invitar Amigos” para compartir la aplicacion via

WhatsApp, Messenger o alguna otra aplicacion.

h. Preguntas y Respuestas

Para registrar alguna pregunta ingresar a la seccion “Preguntas y

Respuestas” y hacer clic en el botén “+” en la parte inferior.
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< Registro de Pregunta

Preguntas

< Pregunta }:omo puedo realizar el delivery?

como puedo realizar el delivery? 05/06/2020 10:44 Respuesta

deli Iva curier? : :
Cively por olva curier delivery por olva curier?

GUARDAR CAMBIOS

ggh 05/06/2020 21:26

Luego de registrar su pregunta, el administrador le respondera.

I. Sugerencias

Para registrar alguna sugerencia ingresar a la seccion “Sugerencias” y

hacer clic en el boton “+” en la parte inferior.

& Registro de Sugerencia

<  Sugerencias

Motivo

Recuperar contrasefia

Motivo: Recuperar contrasefia

Mensaje

Mensaje: Tengo una amiga que no puede recuperar
su contrasena Tengo una amiga que no puede recupel

a admin@gmail.com

Ingresar el motivo y el mensaje de su sugerencia.

j. ldioma
Para cambiar el idioma de la aplicacion, seleccionar la opcion “Idioma” y

podré escoger el idioma con el cual desea usar la app. El cambio del idioma se

mostrara la siguiente vez que ingrese a la aplicacion.
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English

3. Usuario Administrador
Como usuario administrador, tendra un menud con varias opciones en la
parte inferior de la secciéon “Mi Perfil”.

A Notificaciones

3] Cerrar Sesion

Administrador

@» Categorias
@ Productos

° ;
o Usuarios

Q@) Materiales
@ Tecnica

W Pedidos

f » = Mi Perfi

a. Categorias

En esta seccién podra administrar todas las categorias de los productos.
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<  Categorias

N
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Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcion de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar una nueva categoria, presione el boton “+” en la parte
inferior y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los

datos solicitados.
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<  Registro de Categoria

Registro de Categoria

Nombre

GUARDAR CAMBIOS

b. Productos

< Productos

Individual Flores

Individual inspirado en disefios de la
tradicion textil colonial .Elaborado con
lana de ovino y de alpaca,tejido en telar
de cintura

S/.630.0 QElslekA * ok

Cojin Flores
& Cojin Inspirado en disefios de la tradicion
textil prehispanica.Elaborado con lana
de alpacajtejido en telar de cintura y
- bordado a mano.
S/.590.0 ES/AREIV] L2 8 8 & 4

Avioneta

Juguete antafo pintado con disefios
tradicionales

S/.50.0 EEETNY L8 8 & & ¢

Gallo

Tallado y pintado en madera,de,
tradicionales de molinos ,junin

S/.131.25 EEVARERIVE L8 8 8 4

Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcion de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.
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Para registrar un nuevo producto, presione el boton “+” en la parte
inferior y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los
datos solicitados.

& Registro de Producto & Registro de Producto & Registro de Producto

Foto Stock
Seleccionar Materiales
[[] LanadeOveja [ Tintes de Color Natural
Precio de Venta [[] Lanade Alpaca  [] Lana de Vicuiia

[7] Hilo de Algodon [ Arcillas Cocidas

[ Arcilla Refractaria [7] Madera
Mostrar Oferta

Seleccionar Técnias
Seleccionar Categoria Tipo de Oferta 0 CruzadodeMano [ ] Bastidores
Textiles Porcentaje [[] TelardeCintura  [_] Tejido Balanceado
o Valor de Oferta ] samito [] Pafio de Arista
ombre
) [] Telar a Pedal [] Telar a Cuatro Pedal
0
[7] ceramicaPellizco  [_] Tecnica de Tallado de

o Color [T] Tecnica de escultura

Descripcion
Seleccionar Materiales

Stock

[ Lana de Oveia [ Tintes de Color Natural

c. Usuarios

En esta seccion podra administrar los usuarios de la aplicacion, ya sean
CLIENTES o ADMINISTRADORES.
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< Usuarios

Romario Coronel Alvarez

admin@gmail.com

Carlos Quiroz

imer.rosas.h@gmail.com

Pablo Carrasco

pabloronal@live.com

Juan Coronado

dylanormaechegarcia@gmail.com

Bertha Alcantara

dylanormaechegarcia@gmail.com

Lilian Loarte Villareal

jbaducal@gmail.com

Anita Gomez Veliz

anita_gomez@gmail.com c

Alex Bazan Rodriguez

- 209 @Oe

Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcion de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar un nuevo usuario, presione el boton “+” en la parte inferior
y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los datos

solicitados.
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¢ Registro de Usuario ¢  Registro de Usuario

Foto
Rol
CLIENTE
Nombres y Apellidos
@ Telefono
Rol
Correo Electrénico
CLIENTE

Nombres y Apellidos

Contrasefa

GUARDAR CAMBIOS

Telefono

Correo Electrénico

d. Materiales

En esta seccion podra administrar los materiales o materias primas

usadas para la fabricacion de los productos.

< Materiales

Lana de Oveja
A" Tintes de Color Natural
Lana de Alpaca

Lana de Vicuna

Hilo de Algodon

FE7 sl

P Arcillas Cocidas

Arcilla Refractaria

Madera

n s
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Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcién de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar” para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar un nuevo material, presione el boton “+” en la parte inferior
y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los datos
solicitados.

< Registro de Material

Nombre

Foto

GUARDAR CAMBIOS

e. Técnicas

En esta seccion podra administrar las técnicas usadas para la

fabricacion de los productos.
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< Tecnica
‘] Cruzado de Mano

Bastidores
7
oy

y Telar de Cintura

% Tejido Balanceado

=== =  Samito

'Q' Pafio de Arista

| | Telar a Pedal °

Para mostrar las opciones de editar y eliminar, presione por dos
segundos en un elemento de la lista y se le mostrara la opcién de “Editar” para
ingresar al formulario de edicion o “Eliminar’ para eliminar el elemento

seleccionado.

Para registrar una nueva técnica, presione el botdn “+” en la parte inferior
y se le mostrara el siguiente formulario, donde se debe registrar todos los datos

solicitados.
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¢  Registro de Tecnica

Nombre

Foto

GUARDAR CAMBIOS

f. Pedidos

En esta seccion podra administrar los pedidos que hacen los clientes.

Podra filtrar los pedidos por el estado: “Solicitado” o “Entregado”.
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Seleccionar estado del Pedido

SOLICITADO
Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00028
Tel: 936236432 Doc: Entregaa

Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

S/.140.2 13/08/2020 [selR[eiky:Nble}

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00027
Tel: 936236432 Doc: Entregaa
Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,
Lima, Lima

S/.50.0 13/08/2020 [EelR[eiRv:Nble}

Nombres: Romario Coronel Alvarez P-00026
Tel: 936236432 Doc: Entregaa
Domicilio

Direccién: Av Manuel Santos 135 - 158954. Lince,

Seleccione un pedido por dos segundos, para que se le muestre la

opcion de “Marcar como Entregado” o “Eliminar’.

Marcar como Entregado

Eliminar

Anexo 26 Manual Técnico App Interactiva

1. Requerimientos Técnicos
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a. Requerimientos minimos de Software

Software Version

Para el Entorno de Desarrollo

WampServer 3.20
PHP 7.25
MySQL 5.7.29
Laravel Lumen 7.0
Android Studio 4
Android SDK Hasta Android 10
Java JDK 8
Sistema Operativo Windows, Linux, MacOS
PHP 7.2.5
MySQL 5.7.29
Sistema Operativo Windows, Linux, MacOS

2. Herramientas Utilizadas para el Desarrollo
a. WampServer

WampServer es un entorno de desarrollo web de Windows. Le permite
crear aplicaciones web con Apache2, PHP y una base de datos MySQL. Ademas,

PhpMyAdmin le permite administrar facilmente sus bases de datos.

Mas informacion en: https://www.wampserver.com/en/

Instalacion:

e Descargar el instalador desde: https://www.wampserver.com/en/

e Sitiene problemas para instalar WampServer, pude probar con otras
aplicaciones similares como: XAMPP o Laragon.

b. Lumen Framework

Lumen es la solucion perfecta para construir microservicios basados en

Laravel y API ultrarrépidas. De hecho, es uno de los més rapidos disponibles.
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Mas informacion en: https://lumen.laravel.com/

c. Android Studio

Para instalar Android Studio ir a la pagina oficial de Android Studio

https://developer.android.com/studio y descargar.

android
studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android device

DOWNLOAD ANDROID STUDIO

4.0.1 for Windows 64-bit (871 MB)

Luego de descargar la aplicacion, iniciar la instalacion.

Anexo 27 Resultados de la encuesta Ichimay Wari
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¢Utiliza
aplicaciones
seguido en
su
SmartPhone?

¢En qué
rango de

edad se
encuentra?

¢Con que
frecuencia

compra o paga
algo mediante

alguna
aplicacion?

¢£Cual es su nivel de
satisfaccion referente a la
interactividad movil con los
productos de artesania con
ofertas especiales,
descuentos y promociones?

¢ Como considera del 1 al

5, el nivel de usabilidad de
la interaccion movil con los

productos de artesania?

15-34 Si 3a GH\::cS:es al Muy satisfecho 1 = Muy Bueno

35-55 Si 3a sn:gzes al Muy satisfecho 4 = Malo

35-55 Si 3a 6;2265 al Muy satisfecho 1 = Muy Bueno

35-55 Si 3a Gn\’:gges al Muy satisfecho 2 = Bueno

15-34 Si 3 a6 vecesal Muy satisfecho 2 = Bueno
mes

35-55 Si 3a Gr:]/:;es al Poco satisfecho 1 = Muy Bueno

15-34 Si 3 a6 vecesal Muy satisfecho 2 = Bueno
mes

15-34 No Ta zn:]’:;es al Satisfecho 5 = Muy Malo

3555 Si Ta2 vecesal Satisfecho 3 = Regular
mes

55-70 Si Tazvecesal Satisfecho 3 = Regular
mes

¢Coémo le parecio
la experiencia de
realidad

aumentada en la

¢Crees que la realidad
aumentada pueda
ayudarte en la compra de

¢ Qué tan factible seria
para usted realizar el
seguimiento de su

¢Desearia personalizar
sus pedidos de compra
del producto de acuerdo

aplicacion Ichimay un P’roducto en la produ_cto a sus gust_os y
Wari? aplicacion E-Commerce? personalizado? preferencias?
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Muy Bueno Si Muy Bueno Si
Regular Si Muy Bueno Si
Muy Malo No Muy Malo No
Regular Tal Vez Regular Tal Vez
Regular Tal Vez Regular Tal Vez
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¢ Cual cree que seria el nivel de ¢ Cual cree que seria el nivel de ¢ Qué tipo de é¢Por qué

reduccion del tiempo al confianza sobre la visualizacion y categoria te motivos
momento de la toma de decision adquisicion de productos animarias a realizas un

de la compra de un producto de mediante la aplicacion movil sin obsequiar a un viaje

artesania mediante la necesidad de trasladarse a una pariente o amigo en nacional o
aplicacion? tienda fisica? fechas especiales? extranjero?

Alto Extremadamente Probable Artesania Turismo

Alto Extremadamente Probable Artesania Turismo

Alto Extremadamente Probable Moda Turismo

Alto Algo Probable Moda Turismo

Medio Algo Probable Tecnologia Educacion

Alto Extremadamente Probable Artesania Turismo

Alto Extremadamente Probable Artesania Turismo

Bajo Nada Probable Tecnologia Educacion

Medio Algo Probable Moda Negocio

Medio Algo Probable Salud Negocio

Cuanto fue el tiempo
aproximado que demoraste en
realizar la compra del
producto Caballito andino de
la categoria retablo mediante

Cuanto fue el tiempo
aproximado que demoraste en

realizar la compra del producto
Florero de la categoria ceramica
mediante la aplicacion?

Cuanto fue el tiempo
aproximado que demoraste en
realizar la compra del producto

Manta tradicional de la
categoria textil mediante la

la aplicacion? aplicacion?
7 minutos 4 minutos 5 minutos
3 minutos 4 minutos 5 minutos
3 minutos 4 minutos 5 minutos
3 minutos 4 minutos 5 minutos
3 minutos 4 minutos 3 minutos
1 minutos 4 minutos 5 minutos
3 minutos 2 minutos 5 minutos
7 minutos 2 minutos 10 minutos
1 minuto 5 minutos 3 minutos
1 minuto 5 minutos 3 minutos

Anexo 28 Encuesta a los artesanos Ichimay Wari
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Anexo 29 Evaluaciéon Financiera
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Evaluacion del Proyecto

Flujo de caja, se visualiza al detalle el flujo realizado.

‘ Inversion Afio 1 Afio 2
Honorarios_, (Equipo 17385
Tecnico)
Equipos y Bienes ‘ -7810
Software y Licencias ‘ -1169.63
Gastos de Gestion ‘ -218.4
Ingresos | 19384.15 29549.85
Servicios Cloud ‘ -1639.33 -1639.33
Flujo de Caja ‘ -28222.36 17744.82 27910.52
Evaluacién Economica
Inv. Inicial -28,222.36
Flujo Ano 1 17,744.82
Flujo Afio 2 27,910.52

n =2 afios
i=10%

Evaluacion Costo/Beneficio (VAN/TIR)

Se utiliza una Tasa de Interés de 10%
Céalculo del VAN:

F F1 Fn
VAN = s F o+

(1+0) (A+i)2 @+

F = Flujo de Efectivo
i = Tasa de Interés (10%)
n = NUmero de afios

Inv. | = Inversion inicial

_17744.82  27910.52
(1+0.10)1 * (1+0.10)2

296

VAN — 28222.36

-Inv. i




VAN = S/.10.975
Nuestro proyecto tiene un VAN positivo de S/. 10.975 al cabo de 2 afios,
por lo tanto, el proyecto es rentable a partir de ese periodo.

TIR= -28222.36 +17744.82 + 27910.52
(1+TIR) 1 (1+ TIR)2
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TIR = 36%
TIR>COK
36>10%
El proyecto tiene un TIR del 36 %, que es superior a la tasa de descuento (10%),

por lo tanto, el proyecto es viable.

Coeficiente Beneficio / Costo: Este coeficiente BC es 1.61 que indica que el

proyecto es rentable.

Beneficio / Costo = Flujo Total de Ingresos
Flujo Total de Egresos

Beneficio / Costo = 45655,34 = 1.617701
28222.36

Si el coeficiente BC > 1 el proyecto se considera rentable.
Si el coeficiente BC = o cercano a 1 el proyecto es postergado.

Si el coeficiente BC < 1 el proyecto no es aceptado.
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