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Capitulo 1. Implementacion De Una Aplicacion Movil Para La Gestion De

Compras de productos En La Empresa AUDYSOFTW

1.1 Planteamiento Del Problema

AUDYSOFTW enfrenta un desafio operativo significativo como resultado de la falta de
una aplicacion movil a medida para sus actividades minoristas. Este problema no es meramente
una limitacion; es un déficit que afecta la gestion interna del negocio, asi como sus relaciones

con los clientes, disminuyendo asi su eficiencia y competitividad. (Mateus et al., 2023)

Internamente, la ausencia de un marco tecnologico unificado fomenta una falta de
estructura y eficiencia. La integracion vertical de las diversas funciones de ventas, compras y
procesos de gestion de inventario esta severamente restringida debido a la dependencia de
procesos rutinarios y comunicacion informal y ad hoc a traves de correos electronicos y

telefonos.

Este modelo operativo fragmentado resulta en al menos un 100% de duplicacion de
esfuerzos, ya que la informacion no se recoge, procesa ni almacena en un repositorio central.

También hay un aumento en la posibilidad de pérdida de informacion, considerables retrasos en
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la finalizacion de procesos esenciales y la ausencia de una base de datos central accesible de

forma movil.

La ausencia de datos en tiempo real para monitorear el rendimiento empresarial
obstaculiza de manera medible la toma de decisiones estratégicas efectivas dentro de una
empresa. Esta contradiccion reduce el rango de respuestas dinamicas que una empresa puede

1dear en relacion con un mercado determinado. (Ardito et al., 2020)

Aligual que con las interacciones con los clientes, la ausencia de una solucion movil
compromete la fluidez y velocidad de los procesos subyacentes a la solucion. Esta empresa esta
confinada a proporcionar atencion al cliente cara a cara y, como tal, tiene una plataforma que no
permite el pago digital y la recuperacion de productos. Esta estrategia restringida ha resultado en
una severa congestion de clientes en puntos de venta estratégicos. Esto tiene consecuencias no
solo para la experiencia de compra del cliente, sino también para la experiencia general del
cliente, ya que la empresa no parece gestionar de manera efectiva una alta relacion de clientes a
proveedores de servicios, asi como un alto volumen de puntos de contacto con los clientes en

interacciones cara a cara. (Coppola et al., 2019)

Abordar tales desafios sistémicos y mejorar la eficiencia operativa requiere el desarrollo
de una aplicacion movil diseniada para Android que esté construida utilizando Kotlin, un lenguaje

de programacion moderno.
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Esta solucion tecnologica no solo permitird la gestion centralizada de datos y la
automatizacion de procesos internos, sino que también optimizara la comunicacion entre
departamentos y con los clientes. Al robustecer sus operaciones y su base tecnologica,
AUDYSOFTW podra fortalecer sus relaciones comerciales, mantener su competitividad y

consolidar su posicion en el mercado. (Shah et al., 2018)

1.2 Formulacion Del Problema

(Hasta qué punto la puesta en marcha de una aplicacion movil, creada para
administrar las compras de productos, puede ayudar a mejorar la satisfaccion del cliente y

optimizar los procedimientos operativos en la compaiiia AUDYSOFTW?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil para la gestion de compras de productos en la

empresa AUDYSOFTW, con el fin de optimizar sus procesos operativos.
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1.3.2 Objetivos Especificos

-Diagnosticar y analizar los procesos actuales de gestion de compras de la

empresa AUDYSOFTW para identificar las necesidades y requisitos del sistema.

-Diseiiar la arquitectura, la interfaz de usuario y la experiencia de la aplicacion

movil, cumpliendo con los estandares de diseno de Android (Material Design).

-Desarrollar la aplicacion movil utilizando Kotlin para Android nativo,

asegurando su funcionalidad y rendimiento.

1.4 Justificacion

El desarrollo de una aplicacion movil nativa para Android centrada en la gestion de
compras de productos, desarrollada utilizando Kotlin, esté bien justificado en el caso de resolver

los principales problemas que enfrenta la empresa AUDYSOFTW. (Liu et al., 2023)

Este no es simplemente un proyecto de desarrollo tecnologico, en cambio, es una
niciativa de transformacion estratégicamente bien pensada que tendra un impacto directo en la
competitividad y la efectividad operativa de la empresa en el contexto de un entorno empresarial

cada vez mas dificil.
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Practicamente, este proyecto mejorara los procesos internos al agilizar la administracion

de compras mediante la eliminacion de engorrosos procesos manuales.

El grado de dependencia de los procesos manuales aumenta significativamente el riesgo
de errores humanos (como la duplicacion de pedidos o la entrada incorrecta de datos por falta de

atencion o transcripcion). (Barbosa De Lira et al., 2020).

Errores como estos, asi como no trabajar a una velocidad y capacidad de respuesta
Optimas, seran cosa del pasado con la automatizacion de procesos que incluye la visualizacion en

tiempo real de catalogos y la generacion de ordenes de compra.

El aumento en la optimizacion del flujo de trabajo no solo mejorara la productividad del
personal al permitirles concentrarse en tareas de mayor valor agregado, sino que también

permitira un control mas estrecho y preciso sobre las operaciones y el gasto en adquisicion.

Desde el punto de vista tecnologico, el uso de Kotlin en combinacion con el desarrollo
nativo orientado a Android es una estrategia caracterizada por niveles elevados de seguridad,
rendimiento y resiliencia. A diferencia de los enfoques hibridos, el desarrollo nativo proporciona
acceso directo a las interfaces de hardware, lo que permite una ejecucion optimizada de
operaciones criticas y, en consecuencia, una experiencia de usuario mas fluida y predecible. La
adopcion de Kotlin como lenguaje principal agrega mecanismos de verificacion estatica de

nulidad y una sintaxis concisa, que en conjunto contribuyen a un codigo con menores tasas de
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defectos y mayor facilidad de mantenimiento, atributos que son determinantes en ciclos de vida

de la aplicacion prolongados.

La propiedad mas destacada de la solucion permite la ejecucion de actualizaciones sin
latencia, aspecto que se torno clave en la medida en que la optimizacion del proceso de toma de
decisiones se deriva del refuerzo continuo de la informacion, integrando perspectivas analiticas y

prescriptivas en el mismo ciclo.

En cuanto a la explotacion del modulo AUDYSOFTW, la direccion podra identificar,
ajustar y reglamentar el comportamiento de los patrones y condiciones de aprovisionamiento, asi
como conducir preventivamente todas las etapas de la cadena de suministro en funcion de

informacion exacta y puntualmente habilitada por la organizacion.

Podran satisfacer las demandas del negocio, asi como mantener una ventaja competitiva
durante este periodo. En conclusion, este proyecto es importante para la evolucion del proceso
comercial interno de AUDYSOFTW, lo que llevara a una mayor eficiencia operativa y un

fortalecimiento adicional de la base tecnologica.
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1.5 Delimitaciones

1.5.1 Delimitacion Geogrdfico

La ubicacion de enfoque sera Ocana, Colombia y la empresa Audysoftw.

1.5.2 Delimitacion Temporal

La investigacion se llevara a cabo del 1 de marzo de 2024 al 30 de junio de 2024.
Este plazo incluye el tiempo requerido para completar todas las fases junto con el

diagnoéstico principal y las fases de disefo preliminar del proyecto.

1.5.3 Delimitacion Conceptual

El enfoque de investigacion se centra en la Gestion de Compras de la empresa
Audysoftw. Este estudio no se enfocara en otras areas de gestion como contabilidad,

suministros o satisfaccion del cliente.
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1.5.4 Delimitacion Operativa

"el enfoque esta en el disefio y desarrollo de una aplicacion funcional en
dispositivos moviles. Este no es el enfoque de la post implementacion, la capacitacion
completa, la instruccion de todos los usuarios y la ubicacion en la tienda de aplicaciones
como Google Play. Esta aplicacion también podra rastrear compras y gastos y no otros

modulos de inventario, ventas y contabilidad."
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Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Marco Historico

Para optimizar los procesos de las empresas, son fundamentales los sistemas de
gestion digital. Los antecedentes a nivel nacional, internacional y regional, que se derivan
de un analisis minucioso de la literatura sobre el desarrollo de aplicaciones moviles para

la administracion de procesos, se presentan a continuacion.

2.1.1 Ambito Internacional

Se han descubierto varios estudios en el ambito internacional que se enfocan en la

creacion de soluciones moéviles para mejorar la eficiencia de las empresas.

La necesidad de que las PYMES implementen tecnologias moviles con el fin de
ser mas competitivas es resaltada por la investigacion "Desarrollo de un aplicativo movil
en la plataforma Android Studio para mejorar el area de ventas y/o servicios para Pymes
en la cludad de Lima - 2020". Este referente tiene valor, ya que evidencia que la puesta
en marcha de una aplicacion movil es capaz de subsanar fallas operativas y optimizar el
desempenio. Ademas, su énfasis en la metodologia SCRUM destaca las ventajas de los

métodos agiles para el desarrollo, que posibilitan una correccion e iteracion constantes,
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en contraposicion a los modelos en cascada, que son mas rigidos. (Cruces Avalos &

Carhuas Isidro, 2020)

"El disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa que mejore la
comunicacion e interaccion entre los miembros de las instituciones educativas en tiempo
real" es otro documento de relevancia. Este trabajo, a pesar de enfocarse en un sector
diferente, proporciona una perspectiva metodologica precisa sobre como encarar el
diseno y la creacion de aplicaciones para solucionar cuestiones comunicativas en tiempo
real. El proceso de recopilacion, analisis y categorizacion de informacion que usted
describe es un modelo que se puede aplicar a la etapa inicial del diagnostico de nuestro
proyecto, lo cual asegura que el diseno esté fundamentado en necesidades auténticas.

(Ruiz Rivera et al., 2021)

2.1.2 Ambito Nacional

A escala nacional, la literatura también ha investigado los métodos para

desarrollar soluciones moviles.

El articulo "Metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles" es un
referente esencial al ofrecer un método organizado en cinco fases: analisis, disefio,
desarrollo, prueba y entrega. Ademas, proporciona contexto sobre el progreso de la

tecnologia movil en America Latina. Dado que, valida la relevancia de seguir un proceso
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riguroso para desarrollar una aplicacion exitosa, este marco metodologico es relevante
para nuestro proyecto. Asimismo, las conclusiones que usted ha sacado acerca de la
importancia de tener en cuenta los rasgos particulares de los dispositivos moviles para
asegurar un adecuado funcionamiento son aplicables directamente a nuestro desarrollo en

Kotlin para Android nativo. (Mantilla et al., 2014)

El articulo "Desarrollo de una aplicacion Android que pueda servir como
herramienta dentro de la gestion de proyectos de construccion desde el punto de vista del
método BIM" ofrece otra perspectiva sobre el trabajo por fases (disefio, identificacion y
programacion) que nos sera util para planificar nuestro proyecto. Su énfasis en la grafica
de actividades y jerarquias es un recurso util para el monitoreo y ejecucion de las tareas,
componentes esenciales para la administracion de nuestro desarrollo personal. (Garzon-

Garcia & Leguizamon-Galindo, 2021)

2.1.3 Ambito Regional

En el contexto regional, se han encontrado investigaciones que muestran la

utilizacion de métodos particulares para solucionar problemas locales.

El articulo "Desarrollo de un aplicativo movil para el manejo de incidentes en la
red de alumbrado publico de la compaiiia Tecnogestiones SAS" (Barbosa Leon, 2023) es
una referencia metodologica que respalda el orden de examinar documentos y analizar las

necesidades del usuario como etapas preliminares para poner en marcha un aplicativo.
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Este método nos orienta durante el proceso de recopilacion de datos para determinar las

necesidades concretas de AUDYSOFTW.

Por ultimo, el documento titulado "Desarrollo de un aplicativo movil nativo que
permita gestionar los domicilios de la empresa "Tu Pan Gourmet' en el municipio de
Ocana Norte de Santander" es una referencia directa, no solo debido a su semejanza
geografica, sino tambien por emplear la metodologia Mobile-D. La division en etapas de
exploracion, inicializacion y produccion es un esquema de trabajo organizado que
tenemos la posibilidad de ajustar para nuestra planificacion y desarrollo iterativo.

(Moreno & Mauricio, 2017)

2.2 Marco Contextual

Figura 1. Mapa Ubicaciéon de Ocana.

Nota. Ciudad de Ocana del departamento Norte De Santander (Alcaldia de Ocana, 2024)
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De acuerdo con los datos recopilados por la ciudad de Ocafa (2024), la ciudad es
particularmente famosa por sus activos historicos, culturales y paisajisticos. Apodada ‘La
Ciudad de los Caro’, Ocana es un destino turistico popular debido a su entorno natural, la

gente, la historia y el maravilloso clima.

Durante la época colonial, Ocana fue una de las provincias mas importantes del
pais y tuvo una gran influencia politica durante ese periodo. Entre los famosos lugares
turisticos y religiosos, el mas significativo es el Santuario de Agua de la Virgen de

Torcoroma.

También es famosa por el irresistible pan Ocanero, arepas, barbatuscas y cocotas.
Ocana también fue una de las primeras ciudades en tener un sistema de cables opticos
durante la época de la Independencia, y fue fundada el 14 de diciembre de 1570 por
Francisco Fernandez de Contreras. Politicas del Centro de Estudios Ocana y Serrania han

estimado que la poblacion del pueblo es de alrededor de 129,308 personas, los Ocaiieros.

Las principales actividades economicas del pueblo giran en torno al comercio y la

produccion y comercializacion de productos agricolas.



Figura 2. Logo de la empresa Audysofiw.

Nota. AUDYSOFTW

Audosoftw es una empresa colombiana dedicada a proporcionar soluciones
tecnologicas para la web y servicios de auditoria de sistemas. Su objetivo es convertirse
en una de las empresas mas importantes y profundamente arraigadas en los campos del
desarrollo de soluciones web y servicios de auditoria de sistemas en el pais, mientras
continiia apoyando éticamente tanto a la sociedad como al medio ambiente a traveés del

crecimiento sostenible de empresas e instituciones.

Para lograr esto, los servicios de desarrollo de aplicaciones web de Audosoftw
buscan mejorar la competitividad y la productividad de los clientes al proporcionar
soluciones innovadoras, mediante el uso dedicado de tecnologias avanzadas y

conocimientos del equipo profesional y especializado de la firma.

22
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La empresa también realiza implementacién y mantenimiento de software,

capacitacion tecnica y funcional, asi como asistencia t€cnica in situ y remota.

En el campo de la auditoria, la empresa lleva a cabo auditorias de sistemas,
gestion de riesgos, seguridad de la informacion, control interno organizacional y otras
consultorias de gestion con capacitacion y auditoria subcontratada. También tiene
habilidades en la intervencion de proyectos de sistemas de informacion y consultoria de

gestion.

AUDYSOFTW tiene valores corporativos en ética, respeto, formacion,

flexibilidad, devocion, liderazgo, creatividad, servicio de calidad y confianza.

Para concluir, reflejando los valores de excelencia, ética y satisfaccion del cliente,
AUDYSOFTW abarca el campo de la tecnologia de la informacion y la auditoria con una

variedad de servicios profesionales.

2.3 Marco Conceptual

Los siguientes términos clave se identifican con el proposito de la presente
investigacion y proporcionan orientacion para el marco teorico y metodologico de las

investigaciones del proyecto.
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Desarrollo de Software y Tecnologia

Android: El sistema operativo movil de Google basado en el kernel de Linux y
dirigido a dispositivos con pantalla tactil como teléfonos inteligentes y tabletas. Es la

plataforma sobre la cual la aplicacion funcionara.

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Un conjunto de reglas que
permite a los programas y aplicaciones informaticas comunicarse. Es un intermediario
que describe las formas de comunicacion con un software o plataforma que permite a un

desarrollador acceder a caracteristicas poderosas predefinidas.

Kotlin: Un lenguaje de programacion moderno de propoésito general disefiado
para ser completamente interoperable con Java y adecuado para muchos tipos de
programas. Se selecciono por su sintaxis concisa y segura, que es ideal para desarrollar

aplicaciones nativas de Android.

App Movil: Un software disefiado para ejecutarse en dispositivos moviles. Estas
aplicaciones proporcionan a los usuarios una variedad de caracteristicas y servicios que
les permiten realizar diferentes actividades de manera eficiente y desde cualquier

ubicacion.
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Gestion y Procesos de Negocio

Compras: La identificacion de los requisitos de bienes y servicios para el
funcionamiento de una empresa, junto con el establecimiento de gastos operativos y la
configuracion de presupuestos, resulta en la planificacion, adquisicion y el control de
bienes y servicios de la empresa. Establecer relaciones con proveedores, hacer pedidos y

gestionar entregas; estas tres tareas representan desafios logisticos complejos.

Automatizacion: Acentua la automatizacion de procesos y tareas, y se centra en la
falta de participacion humana, a través del uso de herramientas y sistemas. Tal concepto
es de suma importancia para la empresa, AUDYSOFTW, para mejorar y optimizar sus

flujos de trabajo.

BPMN: modelos y notaciones de modelos y procesos de negocio, es un estandar
global unificado para la representacion grafica de flujos de trabajo empresariales. Permite
una representacion precisa y clara de todos los pasos que estan involucrados dentro de los
flujos de trabajo e incluso de las acciones y elecciones que se realizan, y servird como la
base fundamental para el esquema principal de los flujos de trabajo para revisar los

procesos de compra.
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Procesos de Negocio: Los Procesos de Negocio consisten en una serie de
acciones que estan vinculadas entre si con el proposito de alcanzar un objetivo
establecido dentro de la organizacion. A lo largo del curso de este proyecto, se hara
hincapié en los procesos de negocio que estan relacionados con la gestion de flujos de

trabajo de compras.

Disefo y usabilidad

Disefio: En términos generales, disefiar y planificar la produccion de un articulo
para un caso de uso especifico se describe como disefio de caso de uso. En este caso,
trabajaremos en el disefio de la interfaz del usuario y la experiencia general del usuario

con la aplicacion movil.

Material Design: son las buenas practicas que recomienda google para elaborar

interfaces, caracterizado por su simplicidad, atractivo, con el fin de optimizar la

experiencia.

2.4 Marco Teorico

para el marco tedrico de la investigacion integre la gestion de compras, la optimizacion

de procesos y el desarrollo de software nativo, las definiciones de estos enfoques tedricos
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justifica y sirve de guia para la planificacion, el disefio, el desarrollo e implementacion de la

solucion tecnologica que se aborda en la problematica.

2.4.1 Teorias de la Administracion de Empresas y Optimizacion de Procesos

La investigacion se fundamenta en las teorias de la administracion de empresas, con un
enfoque particular en la gestion de operaciones y la direccion estratégica. Dentro de este, se
reconoce que la funcion de compras es fundamental para conseguir una ventaja competitiva
duradera. La adecuada gestion de este proceso se refleja en una mayor rentabilidad y un mejor

desempefio organizacional.

Este enfoque se complementa con la teoria de la optimizacion de procesos empresariales
(BPM), la cual sostiene que el analisis, modelado y automatizacion de las operaciones son
esenciales para lograr incrementos en la eficiencia, la productividad y la agilidad. Por lo tanto, el
proyecto integra ambas teorias: utiliza los principios de la administracion de empresas para
entender el rol estratégico de las compras y aplica la optimizacion de procesos para disefiar una

solucion tecnologica que automatiza y mejore dicho procedimiento. (Zheng & Chen, 2020)

La teoria de la optimizacion de la gestion de procesos empresariales (BPM) proporciona
el marco necesario para la mejora continua de las operaciones de compras. Dicha teoria sostiene
que el analisis, modelado y automatizacion de los procesos organizacionales promueve un
aumento en la eficiencia, la productividad v la agilidad. Tales principios, por consiguiente,

fundamentan la digitalizacion del proceso de aprovisionamiento en la organizacion evaluada, con
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el proposito de hacer visibles los cuellos de botella y las redundancias que limitan el desempefio

de los procesos que aun se ejecutan de manera manual.

Con un sistema automatizado se busca eliminar estas ineficiencias, estandarizar el

flujo de trabajo y obtener informacion en tiempo real para una mejor toma de

decisiones.(Mei et al., 2022)

2.4.2 Teorias de Desarrollo de Aplicaciones Moviles Nativas

El proyecto se apoya ademas en las metodologias de desarrollo de software que
proponen el uso de tecnologias de punta para generar soluciones robustas y escalables. La
decision de usar Kotlin como lenguaje y Android nativo como plataforma se basa en las

siguientes teorias:

Teoria de la interoperabilidad y la modernizacion del codigo: Por ser 100%
interoperable con Java, la migracion se puede hacer gradualmente en proyectos ya
existentes, reduciendo el riesgo y aprovechando el ecosistema de bibliotecas de Java. Esta
capacidad permite integrar tecnologias mas recientes sin tener que reescribir todo el

codigo, acelerando asi el desarrollo.(Martinez & Lecomte, 2017)
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Teoria del Tipado Seguro: Una de las caracteristicas principales de Kotlin es su
sistema de seguridad contra nulos (Null Safety). Esta teoria propone que los errores
nulos, una causa comun de fallos en el software, sean manejados por el compilador en
lugar de en tiempo de ejecucion. Al forzar al programador a tratar de forma explicita los
valores nulos, Kotlin elimina gran parte de los errores y hace mas confiable el

codigo.(Martinez, 2017)

Teoria de la brevedad y legibilidad del codigo: La sintaxis de Kotlin es mas
compacta y legible que la de otros lenguajes. Y esto se justifica tedricamente en que un
codigo mas limpio hace que no solo se tarde menos en escribirlo, sino que también se
facilita el mantenimiento, la colaboracion y la deteccion de errores en el futuro.

(Boushehrinejadmoradi et al., 2015)

Teoria del Rendimiento Nativo: La creacion de una aplicacion nativa (en este
caso para Android) parte de la hipotesis de que las aplicaciones codificadas en el lenguaje
nativo de la plataforma (Kotlin) funcionan mejor, optimizan el uso de los recursos del
dispositivo y se integren mejor con el sistema operativo (notificaciones, APIs de

hardware, etc.). Esto resulta en una mejor experiencia de usuario, mas fluida y rapida.

La utilizacion de estas teorias de gestion y tecnologia no solo justifican las

decisiones del proyecto, sino que también ofrecen un marco para medir los resultados
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esperados, mostrando como la solucion planteada mejorara la eficiencia operativa de la

cmpresa.

2.5 Marco Legal

La aplicacion movil para los propositos de compras de AUDYSOFTW debe
desarrollarse de tal manera que cumpla con la Ley Colombiana. A continuacion,
resaltamos las leyes mas relevantes que guian el desarrollo, uso y operacion de tales
sistemas y que aseguran que el proyecto cumpla con los estandares mas fundamentales y

basicos de legalidad y ética.

2.5.1 Ley 603 de 200 — Ley de Software

Esta ley protege el software como una obra literaria y otorga derechos de autor a
los creadores. En este proyecto, la aplicacion movil se desarrollara de tal manera que
asegure que los derechos de propiedad intelectual y derechos de autor de cualquier
software o componente de terceros utilizado sean aplicables. Pero el codigo fuente y el

disenio de la aplicacion también seran la propiedad intelectual de la empresa.
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2.5.2 Ley 1581 de 2012 - Proteccion de Datos Personales

Esta Ley también se llama Ley de Habeas Data, y describe la regulacion del
tratamiento de datos personales, delineando los derechos y principios de los titulares de
los datos. Esta aplicacion movil debera cumplir con esta ley asegurando la
confidencialidad, integridad y seguridad de los datos al procesar la informacion de los

procesos internos.

Se tomaran medidas técnicas y organizativas apropiadas para salvaguardar la

informacion de accesos no autorizados y filtraciones.

2.5.3 Ley 1273 de 2009 — Ley de Cibercrimen

Esta ley clasifica como delito los delitos relacionados con computadoras que
incluyen el acceso no autorizado a sistemas informaticos, ¢l robo informatico y la
violacion de la privacidad. Se tomaran medidas de proteccion en la fase de disefio y
desarrollo de la aplicacion para repeler intrusiones y ataques no deseados. Para los
propositos establecidos en esta ley, se implementaran medidas de seguridad para

salvaguardar la aplicacion asi como los datos que alberga.



2.5.4 Ley 527 de 1999 — Ley de Comercio Electronico

Si bien el proyecto se refiere a la regulacion de las compras internas, esta ley
influye en la medida en que determina la validez y eficacia de los actos juridicos
celebrados por via electronica. Los procesos de compra que se realicen a través de la
aplicacion deberan dar cumplimiento a los principios de esta ley, de autenticidad,

integridad y no repudio de las transacciones electronicas.

32
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Capitulo 3. Diseiio Metodologico

3.1 Tipos de Investigacion

La metodologia de este proyecto se basa en un tipo de investigacion mixta porque
involucrara los tres tipos: aplicada, documental y descriptiva. Tal mezcla es esencial para

abordar el problema de investigacion y disefiar una solucion tecnologica viable.

Investigacion Aplicada

La investigacion es aplicada porque intenta resolver un problema practico real que
la empresa AUDYSOFTW esta enfrentando. Tiene como objetivo aplicar sus
conocimientos en el desarrollo de software movil para crear una solucion real, una
aplicacion de gestion de compras. “El objetivo no es inventar nueva teoria. Es utilizar la
tecnologia y la metodologia disponibles para mejorar un proceso empresarial real
especifico.”

Investigacion Documental

La parte documental de la investigacion se justifica por la necesidad de llevar a
cabo una revision exhaustiva de la literatura cientifica y técnica. Esta fase involucro la

recopilacion, evaluacion y sintesis de materiales sobre gestion de compras, metodologias

de desarrollo de aplicaciones moviles y tecnologias pertinentes al proyecto (Kotlin,
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Android). Esta revision de la literatura sento las bases e informo las decisiones de diseno

tomadas en el desarrollo de la aplicacion.

Estudio Descriptivo

Finalmente, es una investigacion descriptiva, porque intenta describir y entender

los flujos de trabajo operativos actuales de la empresa.

A traves de esta metodologia fue posible identificar y documentar en detalle las
actividades y el flujo de trabajo del proceso de compras. El objetivo fue identificar las
ineficiencias y las areas de mejora. Este ejercicio permitio delinear los requisitos

funcionales y disear una solucion para optimizarlos.

3.2 Poblacion y Muestra

La investigacion esté dirigida a una poblacion y muestra especificas para asegurar

la validez de los resultados y la aplicabilidad de la solucion planteada.
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3.2.1 Poblacion

La poblacion de estudio de este proyecto son los empleados de la empresa
AUDYSOFTW que participan directamente en el proceso de gestion de compras para el
canal retail. Este conjunto de individuos es importante ya que son los beneficiarios finales

de la aplicacion movil y cuyas necesidades y procesos son el objeto de estudio.

3.2.2 Muestra

La muestra para esta investigacion sera no probabilistica por conveniencia. Estara
integrado por el personal que realiza la funcion de compras en la empresa
AUDYSOFTW. Este grupo en particular de empleados sera elegido para la validacion y
prueba del aplicativo movil, ya que lo que hacen a diario es un reflejo del problema
encontrado. La muestra se realiza para validar la aplicacion en un entorno real y
confirmar que satisface los requisitos establecidos para la optimizacion de los procesos de

compras.

3.3 Diseiio de Instrumentos y Técnicas de Anilisis

Para la etapa de diagnostico del proyecto, se ha elaborado un instrumento de
recoleccion de informacion que permitira conocer el estado actual de los procesos de la

empresa y definir los requisitos funcionales de la aplicacion movil.compra, venta e
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inventario con el fin de obtener las bases de como se encuentra estructurada la empresa,

se le aplicara a empleados y administrativos de la empresa.

Instrumento de Recoleccion de Informacion

La herramienta de recogida de datos sera una encuesta estructurada. Esta encuesta
abordara aspectos especificos de la gestion de compras, los flujos de trabajo actuales, los
puntos débiles operativos y las necesidades del personal. El objetivo fundamental

consiste en aprehender cabalmente la dinamica de aprovisionamiento en AUDYSOFTW.

La recoleccion de datos se llevara a cabo mediante un cuestionario dirigido al
personal del departamento de adquisicion, asi como a los administrativos que se
mantienen en contacto constante con la cadena de aprovisionamiento. La conformacion
de esta muestra resulta determinante, dado que las probabilidades se orientaran a ofrecer
informacion de caracter técnico que servira de anclaje para la posterior elaboracion de

una herramienta alineada con los requerimientos inherentes a la labor cotidiana.

Técnicas de Analisis de Datos

Una vez obtenida la informacion, se analizara con métodos cualitativos y

cuantitativos. Los datos cuantitativos, obtenidos mediante items de preguntas cerradas, se
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someteran a un analisis estadistico descriptivo y multivariado a fin de identificar
tendencias y regularidades en el recorrido del usuario durante la adquisicion. Los datos
cualitativos, extraidos de preguntas abiertas, se abordaran mediante analisis de contenido
de tipo sistematico para extraer, de modo hermenéutico, las problematicas y las

oportunidades de mejora que emergen desde la perspectiva del usuario.

La convergencia de ambos niveles de datos constituira la plataforma empirica
sobre la que se cimentara el disefo de la aplicacion, de modo que las funcionalidades a
ser materializadas se orienten a la optimizacion de los microprocesos que el analisis

prevalente haya revelado como criticos.
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Capitulo 4. Resultados

4.1 Diagndstico y Andlisis del Resultado del Proceso

La fase preparatoria de esta investigacion consistio en la evaluacion efectuada
simultaneamente al procedimiento de adquisicion de AUDYSOFTW. Para ello, se elabor6 un
instrumento estructurado, consistente en un formulario en Google Forms, que fue distribuido a
diez colaboradores de distintas areas funcionales de la organizacion. Estaba interesado en la
interconexion de los sistemas de compras, ventas e inventario para desarrollar un enfoque
integral del proceso de compra con el fin de identificar las deficiencias subyacentes y los

requisitos iniciales para abordarlas.

El diagnostico se dividio en dos etapas clave. La primera etapa, que etiqueté como la
etapa cuantitativa, donde se recopilaron datos y se utilizaron para formular hipotesis sobre las
afirmaciones realizadas y las probaron con niimeros, fue la etapa automaética en las operaciones.
La segunda etapa, que etiqueté como la etapa cualitativa, permitio a los encuestados explorar los

problemas subyacentes con las operaciones de los sistemas a partir de sus diversas experiencias.

4.1.1 Recoleccion de Datos y su Andlisis

Los datos delineados en el cuestionario reflejan la necesidad absoluta y definitiva de un

sistema de funcionamiento totalmente automatizado. El analisis organizacional que realizamos a
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partir de las respuestas fue establecido por los encuestados para capturar el sistema actual y

resaltar los sistemas relativos que son mas criticos.

Organizacion Estructural y el Proceso de Trabajo

Este analisis de los departamentos existentes dentro de la empresa muestra que hay una
comunicacion muy deficiente entre los departamentos de compras, ventas e inventario. Como
resultado del primer cuestionario analizado, los departamentos mas importantes se determinaron
como Ventas (10 menciones), Inventario (9) y Compras (8), lo que indica que el backend de la
solucion deberia centrarse en la integracion eficiente de estos tres procesos para mejorar el flujo

de informacion.

Gestion de Inventario: El Origen de la Ineficiencia en Compras

Los resultados sobre la gestion de inventario son criticos para justificar la necesidad de la
aplicacion. E1 40% de los encuestados afirmo que el inventario se gestiona de forma manual,
mientras que el 60% usa hojas de calculo. Esta alta dependencia de procesos manuales genera un
significativo riesgo de errores y dificulta la trazabilidad de los productos. A esto se suma que la
frecuencia del inventario fisico es mayormente mensual (40%), mientras que las opciones de
diario, semanal y trimestral obtuvieron un 20% cada una. Esta inconsistencia impacta en la
coherencia entre el inventario fisico y el digital. La forma en que se almacenan los productos
también fue evaluada, confirmando la necesidad de optimizar la organizacion para facilitar la

localizacion de los productos.
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Relacion con Proveedores y Procesos de Compra

El analisis de los procesos de compra confirmo las deficiencias operativas. La empresa
trabaja con una cantidad considerable de proveedores, donde el 60% de los encuestados indico
que la tienda maneja entre 5y 10 proveedores y el 40% mas de 10. Para gestionar este volumen,
el backend debe incluir una seccion especifica para el registro y la administracion de
proveedores. La frecuencia de las compras es predominantemente semanal (40%) o mensual
(30%), lo que subraya la necesidad de una herramienta de planificacion y gestion de pedidos que

relacione los productos con su proveedor.

En cuanto a la seleccion de proveedores, los criterios principales son el precio (90%) y la
calidad (80%). Por lo tanto, la solucion propuesta debe centralizar la informacion de los
proveedores para facilitar la toma de decisiones. El método de pago mas comun para los
proveedores son las transferencias bancarias (60%), lo que indica que el sistema debe incluir un

registro de transacciones para un control financiero mas eficiente.

Desafios y Perspectivas del Personal

Los resultados sobre el método de ventas primario y la atencion al cliente mostraron que
la tienda fisica es la mas utilizada con un 60%, mientras que el 80% de la atencion al cliente se

realiza de manera fisica. Esto confirma que el backend debe tener una gestion interna
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correctamente organizada para permitir la facil recuperacion del historial de ventas sin importar

su origen.

En el caso de la pregunta sobre los obstaculos mas importantes, la mayoria de los
encuestados destaco la ausencia de un sistema centralizado, inexactitudes en el sistema de
control de inventario debido a la entrada manual, y la incapacidad de hacer un seguimiento de los
proveedores. Esto valida la necesidad de un sistema robusto que agilice y automatice los

procesos para mejorar la eficiencia operativa de la empresa.

4.1.2 Modelado y Andlisis del Proceso Actual

Para representar visualmente los hallazgos que se lograron durante el diagnostico, se ha
creado un modelo BPMN para ilustrar el flujo de trabajo actual para la gestion de compras en la

empresa AUDYSOFTW.

Este diagrama 1lustra la falta de eficiencia que los resultados de la encuesta confirmaron.
El modelo describe las tareas manuales, las personas involucradas y las brechas principales que

aborda la aplicacion.
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Figura 3. Modelo BPMN del proceso de gestion de compras en Audysofiw.
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El modelo BPMN en la Figura 3 destaca multiples cuellos de botella en la gestion actual
de compras. El primer cuello de botella se identifica donde una dependencia excesiva de correos
electronicos y comunicacion telefonica resulta en retrasos y la duplicacion de esfuerzos. El
segundo problema critico es la falta de un sistema centralizado para registrar pedidos, lo que
lleva al personal operativo a realizar verificaciones manuales innecesarias y obstaculiza el

seguimiento en tiempo real.

El diagrama también demuestra que el proceso de “Revision y Aprobacion” es un cuello
de botella, porque depende de la disponibilidad de un supervisor. Ademas, la falta de un sistema
digital centralizado es lo que obliga a la “Recepcion y Verificacion Manual”, que es una tarea

propensa a crrores.
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La implementacion de procesos manuales como el descrito en esta propuesta resolvera
directamente los problemas identificados. El sistema automatizara los procesos de construccion
de pedidos, aprobacion y seguimiento en tiempo real, asi como la centralizacion de bases de
datos de proveedores y productos. El resultado sera la disminucion de errores burocraticos, una
mejor coordinacion interdepartamental y un control mas estricto sobre las operaciones de

compras, lo que ayudara a alcanzar los objetivos de optimizacion de procesos.

4.2 Resultados del Disefio y Arquitectura de la Aplicacion

El disefio y desarrollo de la aplicacion movil se baso en los requisitos recopilados
exhaustivamente durante la fase de diagnostico. De este modo, la fase de implementacion
delimito la orientacion del sistema, orientandola de un recurso técnico a un recurso operativo
orientado a la mejora de la productividad a partir de las ineficiencias de procedimiento

previamente registradas.

I.a arquitectura de la aplicacion movil articula tres ejes: consolidacion de informacion,
expulsion de tareas de bajo valor mediante automatizacion y propension a la usabilidad. Cada
uno de estos ¢jes se traduce en directrices de disefio, cuyas elecciones estructurales y funcionales
reverberan en la solucion como intentos de extirpar las deficiencias causadas por la gestion

puramente manual.
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La centralizacion de datos en el sistema resuelve directamente el problema de
fragmentacion planteado en la encuesta. La arquitectura del sistema fue disenada para agrupar las
hojas de calculo y documentos dispersos para garantizar la integridad, accesibilidad y control de

la informacion.

La automatizacion de tareas en el modelo resuelve los cuellos de botella y las
ineficiencias del modelo BPMN al agilizar los procesos manuales, como la creacion y
seguimiento de pedidos. Esto significa que al transformar estos procesos en flujos automaticos,
el potencial de error humano, el tiempo de respuesta y el desperdicio de recursos se gestionan

mejor.

La sistematizacion de estos procesos permite que el personal se enfoque en tareas mas

estratégicas en lugar de perder tiempo en tareas que son monotonas y dan margen de etror.

Para comenzar, la mejora de la interfaz se centra en optimizar la experiencia del usuario
para que el tiempo que dedican a aprender el sistema sea el mas corto posible, los errores de
entrada de datos sean incluso una fraccion de los errores que son posibles y, en la mayor medida

posible, se incremente la productividad de la organizacion.

En los proximos capitulos, se describiran los componentes técnicos y de presentacion de
la solucion, demostrando la armonia entre los elementos arquitectonicos y de disefio y los
requisitos funcionales y no funcionales del proyecto, completando asi la transicion de un proceso

manual a uno automatizado y optimamente eficiente.
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4.2.1 Arquitectura de la Aplicacion

La solucion tecnologica fue concebida en el marco de una arquitectura de tres capas
(Frontend, Backend, Base de Datos) que trabajo dentro del ambito del modelo cliente-servidor

para su implementacion.

Este enfoque arquitectonico es defensivo, optimizando el rendimiento, asegurando alta
escalabilidad y, lo mas importante, centralizacion en la gestion de datos. Resuelve el problema
de ineficiencia y falta de control identificado durante la fase de diagndstico al consolidar los
registros dispares, que dependian de hojas de calculo y documentos manuales, en una Unica

fuente digital de verdad.

. Capa de Presentacion (Frontend): La Aplicacion Movil Esta capa es la
interfaz de usuario y consiste en la aplicacion movil disefiada en Kotlin para Android
Nativo. Esta tecnologia se elige en base a las teorias de desarrollo de software que abogan
por un mejor rendimiento. Una mayor integracion con el sistema operativo conduce a una

mejor experiencia del usuario.

El frontend maneja las interacciones del usuario, en las que pueden ver catalogos
y pedidos, y envia datos a la capa de 16gica de negocio a través de API. Las solicitudes
del usuario (cliente) se procesan y los resultados se envian al cliente para su

visualizacion.



46

Su contribucion es fundamental para mantener la seguridad y la integridad del
sistema. Esta capa es responsable de la validacion de los datos recibidos (como la
autenticacion del usuario y la validacion de ordenes de compra) y de automatizar la

aplicacion de reglas de negocio, incluidos flujos de aprobacidn y auto-notificaciones.

Al concentrar la logica de negocio, se garantiza que todos los procesos para cada
uso empresarial se realicen de manera controlada, eliminando errores y esfuerzos

mnnecesarios que eran abundantes en los procesos manuales.

. Capa de Datos: la capa de datos consiste en una Gnica base de datos
centralizada, que sirve como repositorio para todos los datos pertenecientes a la
organizacion. Esta capa contiene datos como archivos maestros de proveedores y

productos, historial de ordenes de compra y registros de transacciones de ventas.

La fragmentacion se corrige mediante la adopcion de un sistema centralizado que
actiie como referencia inica y de acceso inmediato para todos los datos e informacion
esenciales para cada operacion de la organizacion. Esta capa de centralizacion no solo
integra la informacion procedente de fuentes dispersas, sino que también otorga
funcionalidades de analisis para la toma de decisiones tacticas y estratégicas, orientadas a
la optimizacion de los procesos posteriores. De este modo, se asegura que cada

colaborador operen con la documentacion mas actual, correcta y pertinente, lo que
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minimiza la duplicacion de esfuerzos y los riesgos asociados a la obsolescencia de los

datos.

4.2.2 Diseiio de la Interfaz de Usuario (UI) y la Experiencia de Usuario (UX)

La concepcion de la interfaz de usuario se sustento en los postulados de Material Design,
el marco evaluado por Google para entornos Android. Se priorizo la consecucion de una
experiencia de usuario (UX) homogénea y de una interfaz de usuario (UI) que rivaliza en
claridad y predecibilidad, a fin de reducir sustancialmente las exigencias de formacion para el
equipo operativo.

Figura 4. Paleta de colores.

Paleta De Colores

° Paleta de Colores y Tipografia: La paleta de colores de la aplicacion

incluye un color primario y de fondo de un blanco suave y cremoso para las pantallas,
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ofreciendo una excelente legibilidad y minimizando la fatiga visual. En cambio, para los
elementos interactivos, como los botones, se utilizo un tono de verde oliva oscuro. La
combinacion de colores calidos y suaves crea un equilibrio inico que es visualmente
agradable y mantiene una imagen profesional. La tipografia elegida es simple, muy
legible y amigable para aplicaciones moviles. El uso de una tipografia sans serif es
efectivo ya que maximiza la claridad en pantallas pequeias, lo cual es importante para la
usabilidad y la minimizacion de la fatiga visual. Complementa la paleta de colores y

contribuye a una experiencia de usuario coherente y a la profesionalidad de la aplicacion.

Figura 3. Diseno de la interfaz.

®
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® Tlustracion de UI de Software: la ilustracion mostrada no es redundante y
muestra las caracteristicas de manera precisa para mejores explicaciones. La aplicacion
tiene la parte inferior de la pantalla para las actividades mas utilizadas, como el Catalogo,
Pedidos y Perfil, para un acceso mas rapido. Los pedidos y articulos (productos) estan

dispuestos en una lista para hacerlos mas legibles.

A continuacion, se presentan las pantallas principales de la aplicacion, que demuestran

como el disefio resuelve los problemas identificados en la fase de diagnostico:

1. Pantalla de Bienvenida y Autenticacion

Figura 6. Diseiio de la interfaz de bienvenida.

o
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La pantalla de inicio constituye el umbral de acceso al aplicativo y marca el primer
contacto visual y funcional del usuario con la plataforma. Su finalidad predominante es orquestar
el recorrido del proceso de identificacion de forma cristalina y desprovista de sobrecarga
cognitiva. La composicion de caracter minimalista incorpora el emblema institucional y dos
acciones claramente delimitadas—*Ingresar” y “‘Registrar”—lo que responde a la imperante
necesidad de ofrecer una experiencia de usuario que fluya sin cortes desde el primer instante. La
presentacion simultanea de ambas selecciones permite que el sistema atienda por igual a nuevos
y a actuales usuarios, minimizando la friccion de inicio y acortando el tiempo requerido hasta la

siguiente etapa del recorrido.

2. Pantalla de Inicio de Sesion

Figura 7. Diseiio de la interfaz de la pantalla de inicio de sesion.
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Una vez que los usuarios hagan clic en "Iniciar sesion", son llevados a esta pantalla que
actlla como una puerta de entrada segura al sistema. La interfaz muestra los campos de
autenticacion de usuario mas importantes: la direccion de correo electronico y la contrasena. El
hecho de que el disefo esté despejado y el boton de accion diga "Iniciar sesion” es una respuesta
directa a la necesidad de restringir el acceso a la informacion sensible de la empresa. Al emplear
control de acceso mediante el uso de credenciales validas. se asegura que solo el personal

autorizado pueda interactuar con el sistema, logrando una seguridad de datos a un nivel muy alto.

3. Pantalla de Creacion de Cuenta

Figura 8. Diseiio de la interfaz de registro.
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Esta pantalla forma parte del flujo de autenticacion de la aplicacion, permitiendo a

nuevos usuarios registrarse en el sistema de manera formal y segura.

4. Pantalla del Catalogo de Productos

Figura 9. Diseiio de la interfaz de productos.

la interfaz de productos permite a los usuarios buscar mediante una barra de busqueda los

diferentes productos que se encuentran almacenados en la base de datos.
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4. Pantalla de Creacion de Ordenes de Compra

Figura 10. Diseiio de la interfaz del carrito de compras.

CARRO DE COMPRA

El diseno de la interfaz de carro de compra es intuitivo al poder visualizar los productos
que desea comprar y mediante un boton de realizar pago adquirir los diferentes productos

agregados.



5. Pantalla de Seguimiento de Pedidos

Figura 11. Diseiio de la interfaz de perfil.

PERFIL

Perfil de Usuario

Compras Realizadas

El apartado de perfil permitira al usuario visualizar sus datos almacenados, también le
permitira revisar su historial de compras realizadas, los productos que se compraron, valor

pagado y la fecha de la realizacion de la compra

54
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4.3 Resultados del Desarrollo e Implementacion

En este apartado voy a registrar la finalizacion de los objetivos del proyecto, tales como:
el desarrollo del sistema y la implementacion de los sistemas. Los resultados plasmados en este
apartado demuestran que los disefios teoricos que se desarrollaron en la parte 4.2, fueron
convertidos en un sistema funcional. Después de realizar validaciones, la solucion demuestra una
solidez y adaptabilidad, demostrando un buen funcionamiento y cumpliendo a la solucion de la
problematica presentada en la empresa AUDYSOFTW. Los procedimientos se realizaron
mediante etapas donde se llevo a cabo el desarrollo del frontend movil, el backend y por tltimo

validaciones para comprobar el buen funcionamiento.

4.3.1 Desarrollo del Frontend Movil

El aplicativo movil, actiia como la capa de presentacion del sistema, se desarrollo
mediante kotlin, optando por un desarrollo nativo de android. Esta decision garantiza un
rendimiento optimo y una fluidez con el ecosistema android, a la vez que permite disefios de
interfaz priorizando la seguridad y la satisfaccion del cliente. A continuacion, se desglosan las

interfaces implementadas y sus respectivas caracteristicas
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Pantalla de Bienvenida y Autenticacion

Figura 12. Interfaz de bienvenida.

SMO0 &S -

audysoftwapp_v1

En la primera interaccion del usuario con la aplicacion visualiza dos opciones una para
ingresar y otra para registrar, el boton ingresar esta disefiado para usuarios ya existentes en la

plataforma, en tanto a registro es para los usuarios que estan interesados en acceder por primera
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vez a la plataforma, de esta forma le permite al usuario de una manera clara y directa un inicio a

la plataforma

Pantalla de Creacion de Cuenta

Figura 13. Interfaz de registro.
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Los parametros obligatorios—nombre completo, direccion, nimero de cédula, teléfono,
direccion de correo electronico y contraseiia—garantizan el acatamiento de estandares de
normalizacion y de requisitos de seguridad. Finalmente la creacion del perfil, a la cuenta se le

asigna sistematicamente un rol de usuario.
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Pantalla de Inicio de Sesion

Figura 14. Interfaz de inicio de sesion.
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Para los usuarios que desean ingresar a su cuenta o iniciar sesion, en este apartado se
verifican sus credenciales, un formulario que solicita correo y la contrasena, estos datos se
validan la informacion con la base de datos en el backend. un paso esencial para la seguridad del

sistema, impidiendo el acceso no autorizado



99

Pantalla de Catalogo de Productos y Navegacion

Figura 15. Interfaz de catdlogo.
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Al momento que se validan los datos, se accede de manera directa a la parte de
visualizacion de los productos, en tiempo real directamente desde la base de datos. Los datos del
producto se presentan de una forma de lista. También se cuenta con un componente de busqueda
que funciona como filtro para localizar los productos de manera mas facil. lo que reduce el

tiempo de seleccion y agiliza los procesos de compra



Pantalla del Carro de Compra y Perfil de Usuario

Figura 16. Interfaz del carrito de compras.
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Figura 17. Interfaz de perfil.
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Bienvenido, Super Admin

Compras Realizadas

cocacola
ariticlad
Fecha de Compra: 2025-04-14T05:00-00 DO0000Z

5$1000.0 Pesos

Tos apartados de carro de compra permite visualizar los productos agregados, también
permite agregar mas cantidades del mismo productos o eliminar este producto, deja realizar
pagos mediante un boton que le permite realizar pago, en cuanto al apartado perfil le permite

visualizar los datos del usuario tales como nombre, direccion, foto de usuario. También permite
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visualizar las compras realizadas la cantidad de productos, fecha de realizacion de la compra y el

valor pagado del producto

4.3.2 Desarrollo del Backend y Base de Datos

Panel de Control (Dashboard)

Figura 18. Tablero del panel de control.

Fanel De Control
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Tal Comprak

Para verificar el buen funcionamiento del aplicativo, se maneja mediante un portal web
donde los administradores, supervisan las operaciones realizadas, en el panel podemos visualizar
la cantidad de clientes, proveedores y las transacciones de compras y venta. Esta herramienta
proporciona unos datos precisos ya que se encuentra conecta a la base de datos, lo que permite en

tiempo real visualizar la informacion.
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Modulo de Listado de Productos

Figura 19. Médulo de productos listados.

Listado De Productos +
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Dentro del modulo de administracion del inventario, los operadores utilizan un catdlogo
unico que agrega las caracteristicas de cada articulo. La vista tabular deja visibles los detalles
esenciales, tales como los niveles reales de stock, el estado de disponibilidad y los botones para
editar o descartar. Esta estructura reduce la dependencia de datos no actualizados y minimiza los
errores que la manipulacion manual frecuentemente origina. Adicionalmente, la funcionalidad

esta replicada en un app movil, la cual permite que la actualizacion de la informacion se realice

dentro de un marco supervisado y en plazos reducidos.
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Arquitectura de la Base de Datos (Modelo ERD)

Figura 20. Diagrama de relacion de entidades (ERD) de la base de datos.

) e e o,
] & 16, EigmED) unsigred
o 10 bigri) unsgne Ay oo i S0 usene
- fun wharize s e + Ras sorpee s meama W prochuamn 1 pigen(, neguss P | MRS Ui aTnE
ot wtl e - direl 103 | e iy |7 enztet 21 emaztae
Kl »:vc0m move_mos_permazions L fuminbes | 1 resenkn_omers deomal1i | :vmuaJm'rn: Sackma10.3)
) parmasea i BRI Lnsgred i e B e e | s
: | & méde( Ty Swaohin Lo B3 priieoa _vardai B < esade. wmch * b mpsiadae - bigeil2 ansgred
3 eroatsi - threaaip | « medel o - bgrt X im sgaasd T W regreiidzpor | BT} armigrad | ¥ Creit ety
Pt (i i sl e S et i K ‘
kvt e = it it o = E
Wi e s -
|30 bomaymaget 0 oo e | ., B eercprvesdons| 8 oo ot
| o rame sk 125 4 ik i - g ancigred P k @ i bigr(ED) unsgres B =i eotegoias
| 8 g w125 o ekl . bR Uroged | Wt B Dylen® wckrad & o : DA ueigned.
| st fimest=rn Ml _typs: Vst i rambes - semaonZ6g)

| £ uptinent 31 Astzg

41 descripn - fet

o webs a5 |

kg vavhaZss |
1 aTICDO \RRRAITA)

Smonion o

B0 ot rmle_has_peimivsices
" perrisaion i - g2 weiznad
A vH M BT ncigond >

o ety -t |
7 ool g |
¥ updsiod 3t bmastmg |

o il vontat g
o K- bighna () urcignad etk
NN B D i » gir 2

| & emae - mrchznzen

| e s icnhaze

| = earmn -varoranion)

| w2dnca ceoma i

| # eade - srumi'sche nactvn’)

 u regstado por - CAe20) ursigad
2 e & .
© updae 3t - tmesame

g mdopes - Bl et | |
3 erid 3t mRsEE
2 epclarad ai; ity

by v 4|
[= « VEO I medumar |
4 e i g 4 W
o e GAErEEN :
. g A | Bl = casha ek
o astady . varchanZes) |4 e e | ey {55

4 rgfeioper  NareaEAn) |2 oreama =1~ pmactame. ]

Finalmente, el esquema de base de datos se asienta como el estrato basal del sistema,
concebido para integrar la informacion antes dispersa y para garantizar un acceso estandarizado
y controlado por todos los modulos operativos. E1 Diagrama de Entidades y Relaciones (ERD)
ofrece, de manera simbolica. la visualizacion de las relaciones existentes entre las entidades de
las tablas, esto es, proveedores, productos, compras y ventas. Al adoptar este modelo normado,

se crea una unica fuente de verdad que se extiende por toda la organizacion, lo que refuerza la
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integridad de los datos, perfecciona la supervision de los procesos operativos y cimenta la

capacidad para producir informes fidedignos.

4.3.3 Pruebas y Validacion del Sistema

Para garantizar que el sistema es robusto, seguro y cumple con los requisitos del negocio,

se realizaron diversas pruebas funcionales y de integracion.

Pruebas de 1a API

Figura 21. Prueba de API de autenticacion.
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Mediante la herramienta postman podemos verificar el funcionamiento de las api,
validando de esta forma el buen funcionamiento del envio de datos a la base de datos. tomando
como referencia la autenticacion de inicio de sesion validando que los datos sean enviados y

validados recibiendo de esta forma la autorizacion de ingreso a la cuenta.
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Capitulo 5. Conclusiones

5.1 Conclusion

A partir de la investigacion y el desarrollo ejecutado, concluyo que la implementacion de
un sistema de aplicaciones moviles en AUDY SOFTW no solo represent6 una mejora técnica,
sino una reconfiguracion estratégica de sus flujos operativos. Mediante el diagnostico inicial,
logre 1dentificar que la dependencia de procesos manuales era la causa raiz de la fragmentacion
de la informacion; por lo tanto, determiné que cualquier solucion efectiva debia pasar

necesariamente por la centralizacion de datos y la automatizacion de tareas criticas.

En cuanto al disefio y la arquitectura, sostengo que la eleccion de una estructura de tres
capas y el uso de tecnologias nativas como Kotlin fueron decisiones acertadas que garantizaron
la estabilidad y el alto rendimiento del sistema. Pude comprobar que, al priorizar la experiencia
del usuario bajo estandares de Material Design, no solo entregué una herramienta funcional, sino
que facilite la transicion digital del personal, reduciendo la carga cognitiva y los errores de

digitacion que anteriormente afectaban la productividad.

Finalmente, corroboro que la puesta en marcha de esta solucion tecnologica valida mi
hipotesis sobre el impacto positivo de la digitalizacion en la competitividad empresarial. Al
integrar un tablero de control web con la aplicacion movil, logré dotar a la gerencia de una fuente
unica de informacion veraz para la toma de decisiones estratégicas. Considero que este proyecto

deja una base tecnologica escalable y solida, permitiendo que la organizacion se proyecte hacia
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futuras expansiones con una infraestructura de gobernanza moderna, eficiente y preparada para

los desafios del entorno digital actual.

5.2 Logros y Aportes del Proyecto

A medida que las aplicaciones portables se estan convirtiendo en una caracteristica critica
para muchas empresas, la adicion de esta caracteristica a la aplicacion movil de AUDYSOFTW
representa una contribucion importante para la empresa. También permite a la empresa adoptar
un enfoque mas agresivo hacia la mejora digital de sus procesos operativos. Este proyecto ofrece
mas que solo desarrollo técnico: es un enfoque estratégico con ramificaciones de desarrollo que
beneficia directamente a la empresa. Los beneficios especificos que se han derivado del proyecto

y que han sido corroborados por los resultados de su ejecucion son.

. Centralizacion de la Informacion: el sistema elimina la fragmentacion de
datos que caracterizaba los procesos de trabajo manual. Resolvio el problema de la
informacion aislada integrando informacion de proveedores, productos y pedidos en
bases de datos tinicas y centralizadas. Esta unificacion de informacion resulta en politicas
y directrices que estan mas controladas, ya que los diversos brazos operativos tienen
datos fiables y en tiempo real. Esto conduce a una mejor y mas informada toma de

decisiones.

La plataforma sirve como una inica fuente de verdad para todas las operaciones,

mejorando asi la integridad y la consistencia de los datos en los procesos de gestion.
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° Optimizacion de Procesos: La automatizacion de tareas como la
generacion y el seguimiento de pedidos ha tenido éxito en la mejora de los tiempos de
respuesta y en la disminucion de los errores manuales que eran una parte inherente de los
procesos anteriores. La aplicacion guia al usuario a lo largo de un conjunto prescrito de
pasos en una secuencia reestructurada de actividades, lo que resulta en una mejora
medible en la eficiencia operativa. La reduccion de la dependencia del papel y de los
procesos manuales de entrada de datos ahorra tiempo y ademas lleva a una reduccion de

los costos generales administrativos.

. Aumento de la Productividad: Un resultado directo de la automatizacion
es el aumento de la productividad de la fuerza laboral. Al liberar a los empleados de
tareas manuales repetitivas y del proceso que consume tiempo de exiraccion de datos
dentro de hojas de calculo, la aplicacion empodera a los empleados para canalizar su
energia y tiempo hacia actividades de mucha mas importancia estratégica. Esto da lugar a
niveles mas altos de compromiso de los empleados y, por lo tanto, a una fuerza laboral

mas productiva y orientada a resultados.

. Preparacion para el Futuro: El proyecto ha empoderado a la empresa con

una solida base tecnologica.

El uso de tecnologias modernas como Kotlin y Native Android garantiza un alto

rendimiento en el presente y prepara a la empresa para futuras expansiones. La arquitectura
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escalable del sistema y la base de codigo limpio facilitaran la adicion de nuevas funciones en el
futuro, como la gestion de inventario o la integracion con sistemas de ventas, lo que garantizara

la viabilidad a largo plazo y la relevancia de la solucion.
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Capitulo 6. Recomendaciones

A partir del examen de los resultados y de las arecas de mejora que estructure, propongo
los siguientes lineamientos para la unidad de trabajo de AUDYSOFTW y para futuros grupos de

investigacion que persigan la continuidad del planteamiento de esta tesis.

Sobre la base de los hallazgos, aconsejo extender el ambito funcional de la solucion
disefiada para integrar la planeacion de inventarios y la administracion de la fuerza de ventas.
Aunque el alcance del presente trabajo se circunscribio a la automatizacion de la adquisicion, el
analisis preliminar reveld que las ineficiencias en las mencionadas areas estan concatenadas con
las imprevisiones del abastecimiento. Por lo tanto, el establecimiento de un flujo de trabajo
horizontal a lo largo de la red de suministro, que se extiende desde la recepcion de la orden de
compra hasta la entrega final al cliente, genera un ciclo de perfeccionamiento permanente,
reduce la probabilidad de quiebras de inventario y corta la acumulacion de pedidos pendientes.
Para garantizar que la nueva herramienta se hiciera propia de la organizacion y que la
transferencia transcurriera sin fricciones, se requiere la elaboracion de un programa formativo
minuciosamente detallado que abarque a todos los operarios que vayan a interactuar
cotidianamente con el sistema. La propuesta se orientara a mostrar, de modo explicito, los
rendimientos que el aplicativo reporta como solucion a los déficits que ha padecido el colectivo.
De esa manera, los operarios se introduciran sin sobresaltos en el entorno, ejecutaran con fluidez
las transacciones previstas y limitaran la resistencia natural que todo cambio provoca en una
estructura. La creacion de la plataforma materializa, sin ninguna duda, un avance apreciable.

Para que la solucion mantenga su capacidad de respuesta en un horizonte extenso, se requiere la
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elaboracion de una ruta que estructure los dispositivos de soporte a la explotacion y un

mecanismo de perfeccionamiento sistematico.

El procedimiento propuesto implica, bajo caracter ejemplar, establecer tres frentes de
gestion: la deteccion y correccion sistematica de errores emergentes; la adaptacion de la
plataforma a la evolucion contextual de la empresa y la introduccion ciclica de mejoras centradas
en reducir vulnerabilidades. Esta triada de intervenciones promovera la preservacion sostenida de

la seguridad, la continuidad y la integridad funcional del sistema a través del tiempo.

Asimismo, se sugiere reforzar el proyecto a través de un examen posimplementacion que,
partiendo de indicadores operativos, mida el efecto real de la aplicacion sobre la rutina cotidiana
de compras. El estudio debe abarcar, entre otros aspectos, el ciclo promedio de
aprovisionamiento, la reduccion en la tasa de errores en la generacion de pedidos y la estimacion
de ahorros en costes operativos. I.a cuantificacion rigurosa de estas dimensiones permitira
actualizar el calculo del retorno de la inversion (ROI) y ofrecer, a su vez, evidencia concluyente
del rendimiento alcanzado, lo que en la practica ratificara ante la direccion y otros grupos de

interés la validez de la estrategia de digitalizacion adoptada.

El presente trabajo que expone a examen la creacion de una aplicacion movil para la
gestion de compras se estructura en los ejes de viabilidad financiera, potencial de escalabilidad y
eficacia operativa. La introduccion de dicha solucion, ademas de acortar los plazos de respuesta,
actiia como reafirmacion del mantenimiento de una ventaja competitiva, al ofrecer una

plataforma que resuelve problemas concretos de empresa mediante la aplicacion de tecnologias
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moviles y modelos de economia digital. La propia experiencia permite la determinacion y la
jerarquizacion de ejes de innovacion que la organizacion debera contemplar de modo preferente

en los planes de ciclo que se esta preparando para abordar.
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Apéndices

Apéndice A: Instrumento para recopilar datos sobre los procesos de compra en
AUDYSOFTW

Descripcion:
El presente formulario tiene como finalidad obtener datos empiricos respecto a la administracion
de informacion en los procedimientos de aprovisionamiento, comercializacion y custodia de

bienes dentro de la organizacion.

Informacion del encuestado:

° Nombre:
. Cargo:
o Correo:
Preguntas
1. . Qué departamentos existen en la empresa? (Marque los que
correspondan)
0 Ventas
0 Compras

0 Inventario
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0 Marketing

0 Recursos Humanos
0 Finanzas
o Otro:

. Como se gestiona actualmente el inventario?

o Manualmente

0 Software de gestion de inventario
0 Hojas de calculo

0 Otro:

. Cuantos proveedores tiene la tienda?

0 (Especifique la cantidad)

. Con qué frecuencia se realizan compras con los proveedores?

0 Diario



0 Semanal
0 Mensual
0 Trimestral
o Anual

o Otro:

. Como se eligen los proveedores? (Marque todas las que apliquen)

0 Precio

0 Calidad de los productos
0 Tiempo de entrega

0 Condiciones de pago

0 Otro:

. Qué método de pago se utiliza para comprar productos?

0 Efectivo
0 Transferencia bancaria
o Tarjeta de crédito

0 Otro:

81



8.

apliquen)

11

actualmente?

82

. Cual es el método principal de venta?

0 Fn tienda fisica
o Online
o Ambos

. Como se maneja la atencion al cliente? (Marque todas las que

En tienda

Teléfono

Correo electronico

Redes sociales

Otro:

. Cuales son los principales desafios que enfrenta la tienda



