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RESUMEN 

En este artículo, después de una cuidadosa revisión de la evidencia, se 

confirmó que la hipótesis alternativa era correcta. Según esta teoría, gracias al 

sistema de comercio electrónico, el sistema de ventas de la empresa ahora es más 

eficiente. Además de hacer que la información previamente almacenada sea más 

accesible (y por lo tanto más útil), los nuevos sistemas han hecho posible crear 

productos que pueden ayudarle a administrar su negocio en línea.. Esta mayor 

utilización y accesibilidad supone una enorme optimización de los procesos 

empresariales, lo que refuerza la eficacia del sistema en la comercialización y venta 

de productos. 

El enfoque del Proceso Unificado Racional (RUP), parte de UML, se ha 

utilizado ampliamente en el desarrollo de especificaciones de sistemas de comercio 

electrónico. Durante el desarrollo del sistema, estas decisiones técnicas debían 

tomarse para cumplir con los estándares de software establecidos por los usuarios 

de la empresa. Al utilizar este proceso, pudimos planificar con gran profundidad y 

estructura, y nuestro producto final fue capaz de responder a todas las 

preocupaciones y demandas de los consumidores, garantizando su felicidad y el 

éxito del proyecto. 

Palabras clave: Comercialización, tienda virtual, UML 
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ABSTRACT 

In this thesis, after carrying out an exhaustive analysis of the data, the validity 

of the alternative hypothesis was confirmed. This hypothesis suggests that the 

implementation of the e-commerce system has had a positive impact on the 

efficiency of the company's sales system. The new system not only facilitates 

access to stored information, thus increasing the number of people who can consult 

it, but has also allowed the development of a product capable of managing online 

transactions. This improvement in accessibility and functionality demonstrates a 

notable optimization in the way commercial operations are handled, consolidating 

the effectiveness of the system in promoting and selling products. 

For the creation of the e-commerce system specification, the technology 

provided by UML was used, with a particular focus on the RUP (Rational Unified 

Process) methodology. This technological choice was crucial to ensure that the 

development of the system was in line with the software requirements set by the 

company's users. The implementation of this methodology not only facilitated 

detailed and structured planning, but also allowed the final product to meet the 

specific expectations and needs raised by users, thus ensuring their satisfaction and 

the success of the project. 

Keywords: Marketing, virtual store, UML 

 



viii 
 

 
 

INTRODUCCIÓN 

Albina AS Alpaca es una pequeña empresa especializada en la confección 

de ropa para hombres y mujeres. Durante la pandemia que afectó a nuestro país y 

al mundo entero, la empresa experimentó una interrupción en sus actividades. Sin 

embargo, con la reactivación de la economía y la reapertura de los negocios, Albina 

AS Alpaca retomó sus operaciones. A la luz de estos cambios, la dirección de la 

empresa ha decidido ampliar su clientela para asegurar el futuro del negocio. Se 

pensó que para alcanzar este objetivo eran necesarios nuevos enfoques. El más 

notable de ellos fue la apuesta por la tecnología digital e internet como principales 

medios para llegar a un público más amplio. Ahora que tienen presencia en Internet, 

Albina AS Alpaca puede enviar sus productos directamente a las puertas de los 

consumidores. De este modo, la empresa puede ampliar su base de clientes y 

mejorar la calidad de sus productos. La empresa puede desarrollarse y adaptarse 

a la dinámica cambiante de los consumidores provocada por la epidemia utilizando 

herramientas tecnológicas, que también le permiten mantener su posición en el 

mercado.  

Cuando se hacen negocios por medios electrónicos, se habla de comercio 

electrónico. Crear un escaparate en línea es un requisito previo para participar en 

el comercio electrónico, ya que allana el camino para que las empresas realicen 

transacciones en un formato más digital. Las interacciones de las empresas con los 

consumidores se transforman, y su alcance y potencial de ventas se amplían 

enormemente, gracias a este desarrollo. 

Podemos construir una tienda virtual para exponer y vender nuestros 

modelos de ropa en línea, ya que somos una organización de fabricación de 
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prendas de vestir. Además, uno de los principales argumentos de venta de nuestro 

negocio es la capacidad de personalización. Los clientes pueden personalizar sus 

prendas según sus propios gustos. Para asegurarse de que las prendas le quedan 

bien después de comprarlas en línea, los clientes pueden visitar nuestras tiendas 

para probárselas.  

Gracias a las herramientas que ofrece Internet, podemos agilizar nuestros 

procesos y ampliar nuestra base de clientes. Los recursos en línea facilitan el 

seguimiento de las existencias, el control de los pedidos y el contacto con los 

clientes. En resumen, la integración de una tienda virtual nos permite maximizar las 

ventas y mejorar nuestra posición en el competitivo mercado actual.
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. Análisis de la situación problemática 

La pequeña empresa Albina AS Alpaca se dedica a la confección de prendas 

para ambos sexos. Este negocio sufrió una importante ralentización de sus 

operaciones como consecuencia de la epidemia mundial. Sin embargo, Albina AS 

Alpaca pudo volver a funcionar cuando la economía y las empresas empezaron a 

recuperarse. En este contexto, la dirección de la empresa vio la necesidad de 

ampliar su clientela. Para conseguirlo, idearon varios planes creativos, uno de los 

cuales consistía en aprovechar la tecnología para ofrecer una selección más amplia 

de artículos directamente a las puertas de los consumidores a través de Internet. 

Además de mejorar la oferta de productos, este medio permite llegar a un público 

más amplio. 

La idea del comercio electrónico, o e-commerce, es facilitar las 

transacciones comerciales mediante el uso de Internet. Esto sólo puede 

conseguirse renovando por completo el modelo de negocio de Albina AS Alpaca y 

creando una tienda en línea que facilite la ejecución de estos planes. 
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Albina AS Alpaca, fabricante de ropa, puede mostrar sus modelos en línea y 

facilitar los pedidos personalizados. El servicio personalizado y de alta calidad está 

garantizado, ya que estos pedidos pueden personalizarse durante las pruebas de 

ropa en la tienda. 

Las ventas de la empresa se verán muy favorecidas por el uso de la 

tecnología de Internet, que le permitirá expandirse a nuevas regiones y satisfacer 

las cambiantes demandas de sus clientes. La adopción de esta estrategia técnica 

garantizará el éxito continuado y la expansión de Albina AS Alpaca en el mercado. 

1.2. Formulación del problema 

Para ser competitiva en el mercado actual, ALBINA AS ALPACA debe 

mejorar su sistema de ventas. El desarrollo de una pregunta básica ha resultado 

de la constatación de que un sistema de comercio electrónico es una forma práctica 

de superar este obstáculo: ¿puede mejorarse el proceso de ventas de la empresa 

abriendo y gestionando una tienda en línea? 

Dadas las características únicas de las plataformas de comercio electrónico, 

creemos que abrir una tienda online cambiará las reglas del juego de nuestro 

negocio. Al integrar esta plataforma de comercio electrónico, podemos actualizar y 

simplificar nuestros procedimientos de venta y, al mismo tiempo, ampliar nuestro 

alcance a una base de clientes más amplia y variada. Nuestros consumidores 

estarán más satisfechos con nuestros productos y servicios, y veremos un aumento 

de las ventas, si abrimos una tienda en línea para que su experiencia de compra 

sea más fácil y cómoda. Podemos gestionar nuestro negocio con más fluidez y 

competir mejor en el mercado moderno con la ayuda de la tienda en Internet, que 

también facilitará la gestión del inventario, el procesamiento de los pagos y la 

atención al cliente. 
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1.2.1. Problema general 

¿Podría una tienda virtual optimizar el sistema de ventas en la empresa 

ALBINA AS ALPACA? 

1.2.2. Problemas específicos 

• ¿Cómo se llevará a cabo el desarrollo de una tienda virtual utilizando la 

metodología del Proceso Unificado de RUP? 

• ¿Implementar una tienda virtual puede ser una estrategia efectiva para 

mejorar la tecnología web de nuestra organización? 

1.3. Justificación de la investigación 

En ALBINA AS ALPACA es imprescindible desarrollar e implantar un sistema 

de comercio electrónico a través de una tienda online. Esta innovación no sólo 

optimizará la forma en que la empresa ofrece sus productos y servicios, sino que 

también mejorará significativamente la experiencia del cliente.. 

Este sistema en línea, diseñado como una tienda virtual, permitirá a ALBINA 

AS ALPACA presentar sus ofertas a posibles clientes de forma atractiva y fácil de 

usar. Se crean y ejecutan campañas publicitarias adecuadas para aumentar la 

exposición de su tienda, atraer más visitantes y aprovechar al máximo el alcance y 

la eficacia de esta plataforma. 

Las tiendas online también brindarán a los consumidores la oportunidad de 

personalizar sus compras según sus necesidades, lo que aumentará el valor de los 

productos que ofrece la empresa y los hará más felices en general. Las 

presentaciones de productos digitales y personalizadas mejorarán la reputación de 

ALBINA AS ALPACA y al mismo tiempo agilizarán el proceso de compra para los 

clientes gracias a una mayor participación y negocios. 
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En definitiva, este trabajo de investigación está plenamente justificado por la 

creación de esta tienda virtual, que promete revolucionar las operaciones de 

mercado de ALBINA AS ALPACA, haciéndola más competitiva y capaz de 

satisfacer mejor las demandas actuales del mercado. 

1.4. Delimitación temporal, espacial, social 

Temporal 

El desarrollo de este sistema se llevará a cabo durante el segundo trimestre 

del año dos mil vente y dos. En este período, se procederá a la recolección de datos 

necesarios dentro de la organización. 

Espacial 

Realizaremos este proyecto en la ciudad de Juliaca, situada en la provincia 

de San Román, que forma parte del departamento de Puno. 

1.5. Objetivos 

1.5.1. Objetivo general 

Determinar si la implementación de una tienda virtual podría optimizar el 

sistema de ventas en la empresa ALBINA AS ALPACA. 

1.5.2. Objetivos específicos 

1. Diseñar y desarrollar una tienda virtual utilizando la metodología del 

Proceso Unificado RUP para la empresa ALBINA AS ALPACA. 

2. Evaluar la efectividad de la implementación de una tienda virtual como 

estrategia para mejorar la tecnología web y optimizar el sistema de ventas 

de la empresa. 
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1.6. Hipótesis  

1.6.1. Hipótesis general o de trabajo 

La implementación de una tienda virtual basada en la metodología del 

Proceso Unificado RUP optimizará significativamente el sistema de ventas en la 

empresa ALBINA AS ALPACA. 

1.6.2. Hipótesis específicas o específicas 

• El desarrollo de una tienda virtual mediante la metodología RUP permite 

un diseño estructurado y eficiente, facilitando su implementación en la 

empresa ALBINA AS ALPACA. 

• La implementación de una tienda virtual mejora la tecnología web de la 

empresa, lo que contribuye al aumento de la eficiencia en el sistema de 

ventas y la satisfacción del cliente. 

1.7. Variables 

1.7.1. Variable independiente  

Tienda virtual 

1.7.2. Variable dependiente  

Comercialización de productos. 
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CAPÍTULO II 

 MARCO TEÓRICO REFERENCIAL 

2.1. Antecedentes de la investigación 

En el estudio realizado por (Cruz Benito et al., 2018), profundiza en el 

desarrollo de una nueva estrategia empresarial basada en la venta por Internet de 

ropa y accesorios de segunda mano. Para ejecutar directamente el proceso 

comercial, el esfuerzo se centra principalmente en utilizar una plataforma online ya 

creada. Después de revisar de cerca los aspectos técnicos y económicos de la 

propuesta, el árbitro concluyó que la propuesta era financieramente viable. Las 

investigaciones muestran que vender productos usados en línea no solo es posible, 

sino que también ofrece una gran oportunidad para las empresas que buscan 

ingresar a este sector de rápido crecimiento. 

En (Alejos Bustamante et al., 2019), Se estudiaron las promociones de 

tiendas online dirigidas a los grupos demográficos B y C en Lima. Las 

investigaciones muestran que es posible abrir y administrar con éxito una tienda en 

línea y lograr todos los objetivos establecidos. 
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En la tesis de maestría realizada por (Munera Peña, 2016), Este estudio 

analiza en detalle el proceso de implementación de tiendas virtuales para satisfacer 

las necesidades de los sectores socioeconómicos B y C de la ciudad de Lima. A lo 

largo del estudio, los autores examinan en detalle los diferentes niveles y desafíos 

que implica la factibilidad de llevar a cabo este proyecto y muestran la factibilidad 

de desarrollar una tienda virtual para atender a segmentos específicos de la 

población limeña. Este descubrimiento no sólo valida la propuesta inicial, sino que 

también resalta el potencial de crecimiento y éxito que este tipo de plataformas 

puede tener en el mercado local. 

En su tesis  (Asto Delgado & Minaya Valverde, , 2017), Analizaremos el 

proceso de creación de una tienda en línea y crearemos un plan integral para ello. 

Un sistema de compras virtual y una forma segura de completar transacciones 

financieras son las principales características del sistema de comercio electrónico 

que este estudio busca construir. Los usuarios pueden comprar online con 

confianza sabiendo que este método se implementa mediante pasarelas de pago 

que incluyen opciones como PayPal y tarjetas de crédito. Trabajando juntos, estos 

factores garantizan que la tienda en línea esté a la altura de los actuales requisitos 

de usabilidad y seguridad del comercio electrónico. 

Para realizar el análisis de la aplicación se utiliza el Proceso Unificado de 

Desarrollo de Software, un enfoque sistemático y organizado del desarrollo de 

sistemas. Este enfoque funciona bien para el proyecto, ya que divide el proceso de 

desarrollo en trozos manejables, empezando por la planificación y terminando con 

la ejecución. Hemos decidido utilizar MySQL como sistema de gestión de bases de 

datos y PHP como lenguaje de programación para crear la solución.  
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2.2. Comercio Electrónico 

En pocas palabras, es la práctica de facilitar el intercambio de bienes y 

servicios mediante el uso de medios electrónicos. Dicho de otro modo, es la práctica 

de realizar transacciones comerciales utilizando el medio de las redes electrónicas 

y los recursos web relacionados. Las empresas pueden llegar a más gente con sus 

productos y servicios, y los clientes pueden comprar cuando y donde quieran 

gracias a estos avances modernos. (Definicion.de, 2019).  

Figura 1  

Proceso de comercio electrónico  
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2.2.1. Tipos de comercio electrónico 

El comercio electrónico es la práctica de comprar y vender bienes y servicios 

a través de la World Wide Web y otras redes digitales. Este tipo de comercio ha 

revolucionado la relación entre empresas y clientes al eliminar la necesidad de 

visitar físicamente una tienda para comprar o vender bienes o servicios. Con el 

comercio electrónico, las empresas pueden ampliar su base de clientes a escala 

internacional, agilizar sus procesos de venta y ofrecer a los clientes opciones de 

compra más cómodas. Los clientes pueden examinar una amplia gama de artículos 

desde la comodidad de sus hogares o desde cualquier lugar con conexión a 

Internet. Estas ideas surgieron con (Higuerey, 2022). 
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Figura 2  

Tipos de comercio electrónico 

 

 

Nota. (Higuerey, 2022) 
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2.3. Aplicaciones WEB 

La idea se basa en programas creados para funcionar en línea. El dispositivo 

de un usuario conectado a la red da acceso a este programa, que está alojado en 

un servidor de aplicaciones. Con los navegadores web, los usuarios pueden 

acceder a la interfaz del software y participar en la comunicación en tiempo real sin 

necesidad de instalar ningún software adicional en sus dispositivos cliente. Este 

software ofrece una gran variedad de soluciones adaptadas a las demandas de los 

usuarios en diferentes circunstancias, ya que puede agruparse en varias categorías 

basadas en su funcionalidad y finalidad. (Definicion.de, 2019):  

Figura 3  

Tipos de comercio electrónico 

 

Como se ve en las ilustraciones adjuntas, el navegador web es una 

plataforma flexible que permite construir varias aplicaciones. Una de ellas es la 

tienda virtual, esencial para las compras en línea. En concreto, el modelo de 
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empresa a consumidor (B2C) se apoya en la tienda virtual para facilitar las 

transacciones comerciales. El acceso rápido y sencillo a productos y servicios 

desde cualquier dispositivo conectado a Internet es la seña de identidad de este 

tipo de comercio electrónico, que hace hincapié en las transacciones directas entre 

empresas y clientes finales. 

Figura 4  

Aplicación web estática 

 

Durante el periodo de la Web 1.0, las aplicaciones estáticas fueron las 

primeras formas de desarrollo de aplicaciones en línea. Estos programas no podían 

hacer mucho más que mostrar elementos hipermedia como texto, gráficos y 

enlaces; ni siquiera permitían a los usuarios interactuar con el material. Estas 

primeras iteraciones sólo pretendían mostrar material de forma unidireccional; no 

necesitaban recopilar datos ni implicar al usuario, a diferencia de las modernas 

aplicaciones dinámicas o interactivas. En esencia, servían como exposiciones 
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digitales, que mostraban información de forma pasiva sin invitar a la participación, 

sirviendo sólo como herramientas informativas.  

Figura 5 

Aplicaciones web dinámicas 

 
 

Figura 6  

Aplicaciones web dinámicas 
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Además de mostrar los datos gráficamente, los usuarios de aplicaciones web 

dinámicas también pueden añadir y modificar datos en tiempo real. Los datos 

necesarios para personalizar la experiencia del usuario son almacenados y 

recuperados por estos sistemas a través de sus conexiones a bases de datos. 

También siguen las pautas marcadas por la WEB 2.0, una arquitectura que fomenta 

la participación de los usuarios mediante el uso de herramientas que facilitan y 

agilizan el trabajo en equipo y la producción de contenidos. 

Figura 7  

Aplicación web Tienda online 

 

En este estudio se analizará caso por caso el lanzamiento de una tienda en 

línea. Utilizaremos software libre para reducir los gastos de desarrollo. En concreto, 

hemos decidido utilizar MySQL Server para la gestión de datos y el lenguaje de 

programación PHP para construir la aplicación web. Además de ayudar a mantener 

los costes bajos, esta opción proporcionará una asistencia técnica fiable mientras 
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se desarrolla el sistema. La combinación de PHP y MySQL Server, que proporciona 

un entorno estable y fiable, facilita la creación y el mantenimiento de la tienda 

online. 

Figura 8  

Aplicaciones móviles 

 

Figura 9 

Tecnología ADO 
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Figura 11 Diagrama de Casos de 
Uso Nivel 1 

 
Figura 12 Diagrama de Casos de 

2.4. UML (Lenguaje unificado de modelado) 

Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh -investigadores que ya 

habían establecido sus propios enfoques para el desarrollo de software- crearon 

UML, siglas de Unified Modeling Language (Lenguaje de Modelado Unificado). 

Booch había trabajado en el enfoque Booch, Rumbaugh en la Técnica de Modelado 

de Objetos y Jacobson en la Ingeniería de Software Orientada a Objetos (OOSE). 

Estos pioneros crearon Rational Software combinando sus conocimientos y 

habilidades. El RUP, o Proceso Unificado de Desarrollo de Software, es un método 

holístico de ingeniería y gestión de software que nació de esta asociación. 

(Raumbaugh et al., 2005). 

Esta notación (lenguaje) se basa en el desarrollo de diagramas los cuales 

mostramos a continuación: 

Figura 10  

Diagrama de casos de uso 

 

Nota.  (Raumbaugh et al., 2005) 
 

El gráfico muestra cómo recopilar las necesidades de los usuarios que 

interactúan con las operaciones del sistema, incluidos los requisitos funcionales y 

no funcionales. Como ofrece una imagen organizada de lo que el usuario quiere y 

necesita, esta herramienta es crucial para el desarrollo de software. El diagrama 
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garantiza que el software desarrollado cumpla las normas y las demandas de los 

usuarios, al esbozar los requisitos funcionales, que definen las funcionalidades 

específicas del sistema, y los requisitos no funcionales, que abordan aspectos 

como el rendimiento, la seguridad y la usabilidad.  

Figura 13  

Diagrama de caso de usos expandido 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
 

El gráfico incorpora detalles exhaustivos sobre la funcionalidad y el uso de 

los Casos de Uso (CU). Este método proporciona una imagen más completa y 

precisa de la interacción entre las distintas situaciones y su función dentro del 

sistema o proceso en cuestión. Al incluir estos elementos, la representación resulta 

más clara y completa, lo que facilita el análisis y la comprensión de las relaciones 

y necesidades funcionales en juego. 

Figura 14  

Diagrama de caso de uso expandido 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
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Cuando se trata de sistemas de información, los diagramas de casos de uso 

son esenciales para averiguar qué pasos son necesarios para completar una 

determinada tarea. Para ayudar a descomponer la funcionalidad necesaria, estos 

diagramas proporcionan una representación visual de las interacciones del usuario 

con el sistema. Una vez definidos, los casos de uso se documentan con diagramas 

de colaboración y de secuencia. Los diagramas de colaboración describen cómo 

los componentes de un sistema trabajan juntos para completar las tareas, mientras 

que los diagramas de secuencia muestran cómo evolucionan las interacciones a lo 

largo del tiempo. A continuación, los programadores reciben esta documentación 

exhaustiva para plasmar los procedimientos y diagramas en el código fuente de la 

aplicación. Su trabajo consiste en asegurarse de que el sistema funciona de 

acuerdo con las especificaciones. 

Figura 15  

Diagrama de secuencia 
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Para documentar exhaustivamente la secuencia de actividades de un caso 

de uso, este diagrama es una herramienta indispensable. El objetivo principal es 

ilustrar el flujo de procesos del caso de uso de forma visual y organizada para que 

todo el mundo pueda entender lo que está pasando. Las interdependencias entre 

los distintos procesos pueden comprenderse mejor, las relaciones entre los 

numerosos sistemas y actores pueden ponerse de relieve y la exhaustividad del 

caso de uso puede garantizarse con la ayuda de este diagrama. 

 
Figura 16 

 Diagrama de colaboración 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
 

 

En este diagrama pueden verse varios objetos o clases del sistema, y 

muestra cómo fluye la comunicación entre ellos. Proporciona una representación 

visual del flujo de información y mensajes entre estas entidades y una visión 

completa del funcionamiento conjunto de los componentes del sistema. Si quieres 

saber cómo el sistema en cuestión gestiona la comunicación y las operaciones, 

necesitas conocer esto. 
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Figura 17 

 Diagrama de actividades 

 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
 

El diagrama presentado ilustra detalladamente el proceso completo 

relacionado con la gestión de pedidos. Incluye las distintas fases que abarcan 

desde la toma de decisiones inicial sobre el pedido, pasando por el período de 

espera hasta la finalización del proceso con el envío de los pedidos. 
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Figura 18  

Diagrama de actividades 

 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
 

El diagrama de actividades presentado ilustra detalladamente las acciones 

realizadas por el usuario en su rol de cliente, así como la interacción que mantiene 

con la interfaz designada como una tienda en formato de catálogo. Este diagrama 

proporciona una visión clara y estructurada de cómo el usuario navega y opera 

dentro de la interfaz, destacando los pasos que sigue para realizar una compra o 

consultar productos. 
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Figura 19 

Diagrama de Clases del sistema 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
 

 
Figura 20  

Diagrama de componentes 

 

Nota. (Raumbaugh et al., 2005) 
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El diagrama de componentes permite ver fácilmente cómo se comunican 

entre sí el servidor de base de datos y el servidor web. El gestor de base de datos 

y la interfaz de programa se muestran en esta figura como medios a través de los 

cuales el servidor web puede conectarse con el servidor de base de datos. Por 

ejemplo, para facilitar el movimiento de datos entre el servidor web y el gestor de 

base de datos, la interfaz de programa media en las peticiones de datos enviadas 

por el servidor web. 

Figura 21  

Diagrama de despliegue 
 

 

Nota.(Raumbaugh et al., 2005) 
 

La unidad central de procesamiento, o CPU, se muestra en el esquema de la 

pantalla. Las unidades aritméticas lógicas (ALU) y las unidades centrales de 

proceso (CPU) son componentes de este procesador. Estos componentes albergan 

los registros, que se utilizan para almacenar datos en cálculos y operaciones 

lógicas. La unidad de búsqueda de direcciones (ALU) realiza todas las operaciones 

matemáticas y lógicas, mientras que la unidad central de procesamiento (CPU) 

ejecuta realmente el programa. Los datos procesados pueden recuperarse 

fácilmente de estos componentes, que incluyen registros. 
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2.5. Marco conceptual  

Internet: Una forma de concebir Internet es como un vasto sistema de 

ordenadores interconectados entre sí por algún tipo de red informática. El protocolo 

de comunicación TCP/IP permite a los distintos dispositivos de este contexto 

compartir datos entre sí.. (Definicion.de, 2019) 

Tienda virtual: Una posible definición de esta frase es una infraestructura 

que utiliza diversas formas de tecnología de la información para permitir la compra 

y venta de productos y servicios entre diferentes entidades. (Definicion.de, 2019) 

Computación: El campo de estudio conocido como informática se centra en 

el uso de equipos computacionales, como los ordenadores, para el tratamiento 

automatizado de datos e información. La gestión, el almacenamiento y el análisis 

de datos son posibles gracias a una amplia variedad de métodos y técnicas que se 

incluyen en esta área. (Definicion.de, 2019). 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

 
3.1. Diseño de la investigación 

(Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018), la metodología de este estudio es 

cuantitativa y se basa en experimentos previos. El estado actual del sistema se 

evalúa antes de implementar la intervención propuesta. Luego realizaremos otra 

evaluación para ver cómo han cambiado las cosas y qué podemos aprender de los 

resultados. Este enfoque permite investigar exhaustivamente el impacto y la 

eficacia de las intervenciones comparando sistemáticamente el estado del sistema 

antes y después de que se implementen los cambios propuestos.  

 

3.2. Tipo de la investigación 

Es una investigación científica. ( Vargas Cordero, 2009) 

La investigación que se está llevando a cabo es cuantitativa, transversal en 

el tiempo, con variables cuantitativas y categóricas. (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2018) 
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3.3. Métodos de investigación 

Utilizaremos el método hipotético-deductivo, un enfoque fundamental en la 

Investigación Científica. (Gallardo Echenique, 2017) 

3.4. Población y muestra  

3.4.1. Población  

El grupo objetivo son los clientes de ALBINA AS ALPACA que interactúan 

con la empresa en un plazo de un mes. En promedio, la empresa recibe entre 1 y 

3 clientes por día. Eso significa alrededor de 30 clientes por mes. Este enfoque nos 

permite analizar en detalle los parámetros de su sistema de comercio electrónico y 

brindar una visión clara de su impacto y eficiencia en la comunicación con los 

clientes. 

En lo que respecta a la variable empresa, es importante destacar que 

contamos con un equipo compuesto por seis empleados en nuestra organización. 

3.4.2. Muestra 

Dado el tamaño de la población involucrada, se optará por considerar la 

totalidad de los individuos que conforman la empresa. 

3.5. Técnicas, fuentes e instrumentos de investigación 

Se utilizan técnicas de encuesta para recopilar datos sobre variables 

relevantes. El instrumento específico para este estudio será un cuestionario 

estructurado diseñado con una escala Likert para evaluar las respuestas. 

3.6. Diseño de contrastación de la hipótesis 

El proceso es el siguiente:  
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Tenemos las siguientes hipótesis: 

H0: El desarrollo de un sistema de comercio electrónico que incluya una 

tienda virtual garantiza necesariamente una mejora en los procesos de 

ventas de la empresa ALBINA AS ALPACA. 

H1: Implementar un sistema de comercio electrónico que incluya una tienda 

virtual no necesariamente optimiza el proceso de ventas en la empresa 

ALBINA AS ALPACA. 

Para ello realizaremos el análisis siguiente: 

Procedemos a verificar la normalidad de los datos calculando en spps esta prueba: 

Tabla 1  

Prueba de KS normalidad de datos 

 

De acuerdo al resultado los datos siguen una distribución normal. 
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Verificaremos la confiabilidad de nuestro instrumento: 

Tabla 2  

Alfa de Cronbach 

 

Como podemos apreciar el instrumento es confiable. 

Vamos a realizar un análisis comparativo de las medias utilizando la prueba T de 

Student. 

Tabla 3  

T student 
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En consecuencia, hemos decidido rechazar la hipótesis nula en favor de 

aceptar la hipótesis alterna. Esta decisión se basa en el análisis y los resultados 

obtenidos durante el proceso de investigación. 

Tabla 4  

Datos Tabulados 

  I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 sumatoria 

1 2 2 2 3 3 3 2 18 

2 2 3 3 3 3 3 3 20 

3 3 3 3 3 3 3 3 21 

4 2 2 2 2 2 2 2 14 

5 3 3 3 3 3 3 3 21 

6 3 3 3 3 3 3 3 21 

7 2 2 2 3 3 3 2 18 

8 3 3 3 3 3 3 3 21 

9 2 2 2 3 3 3 2 18 

10 3 3 3 2 2 2 3 18 

11 2 2 2 3 3 3 2 18 

12 3 3 3 2 2 2 3 18 

13 3 3 3 3 3 3 3 21 

14 3 3 3 2 2 2 3 18 

15 2 2 2 3 3 3 2 18 

16 3 3 3 2 2 2 3 18 

17 2 2 2 3 3 3 2 19 

18 3 1 1 3 3 3 1 17 

19 3 1 1 3 3 3 1 17 

20 2 2 2 3 3 1 2 14 

21 3 3 3 3 3 3 3 21 

22 2 2 2 3 3 3 2 18 

23 3 3 3 3 3 3 3 21 

24 2 2 2 3 3 3 2 18 

25 3 3 3 2 2 2 3 18 

26 2 2 2 3 3 3 2 18 

27 3 3 3 2 2 2 3 18 

28 3 3 3 3 3 3 3 21 

29 3 3 3 2 2 2 3 18 

30 3 3 3 3 3 3 3 21 

 

pregunta 1 
como determinamos la interfaz del 
sistema  



30 

 
 

Tabla 5     

Pregunta numero 1  
  % A.   

Bien-. 66.7 20   

Regular-  33.4 10   

Malo- 0 0   

Total 100 30   

     

     

pregunta 2  sobre la funcionalidad del sistema  
Tabla 6     

Pregunta numero 2  
   A.   

Bien-  59.6 18   
Regular-  33.4 10   
Malo-             7.0 2   
Total 30 100   
 

      

pregunta 3 sobre la facilidad de uso del sistema  
Tabla 7     

Pregunta numero 3  
  % A.   

Bien-  63 19   
Regular-  27 8   
Malo- 10 3   
Total 100 30   

     

pregunta 4 influye positivamente el sistema en la atención de  

 los clientes    

Tabla 8  

Pregunta numero 4  
  % A.   

Bien-  20 67   
Regular-  10 33   
Malo- 0 0   
Total 30 100   

     

pregunta 5 los reportes de la aplicación son buenos  
Tabla 9     

Pregunta numero 5  
  % A.   

Bien- 77 23   
Regular  23 7   
Malo 0 0   
Total 100 30   

     

pregunta 6  sobre la tecnologia implementada en la empresa 
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Tabla 10     

Pregunta numero 6  
  % A.   

Bueno  22 73   
Regular  7 23   
Malo 1 3   
Total 30 100   

     

pregunta 7 están de acuerdo con la implementación del sistema 

 en la empresa   

Tabla 10  

Pregunta numero 7  
  % A.   

Bueno  97 29   
Regular  3 1   
Malo 0 0   
Total 100 30   

     
 

 

     

 

 

 

 

Bueno: 20 personas calificaron la interfaz del sistema como "Bueno". Esto 

representa un 66.7% del total de respuestas (si corregimos el porcentaje). 

Regular: 10 personas calificaron la interfaz del sistema como "Regular". Esto 

representaría un 33.3% del total. 

Malo: Ninguna persona calificó la interfaz como "Malo", por lo que este valor 

es 0% y no afecta el acumulado. 

Pregunta 1  

1 2

Figura 22  

Graficas P1 
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El total de respuestas es 30, lo que debería representar un 100% si 

calculamos los porcentajes correctamente. 

La mayoría de los encuestados (66.7%) consideran que la interfaz del 

sistema es "Buena", mientras que el 33.3% la calificó como "Regular". Nadie 

consideró que la interfaz fuera "Mala", lo cual sugiere que, aunque la interfaz del 

sistema es mayoritariamente bien recibida, hay un tercio de usuarios que ven 

espacio para mejoras. 

 

 

 

 

 

Bueno (60%): La mayoría de los encuestados, 18 personas, calificaron la 

funcionalidad del sistema como "Buena". Esto representa un 60% del total de 

respuestas, lo que indica que más de la mitad de los usuarios están satisfechos con 

cómo funciona el sistema. 

Regular (33%): 10 personas, que representan el 33% del total, calificaron la 

funcionalidad como "Regular". Esto sugiere que una parte considerable de los 

usuarios encuentra que la funcionalidad del sistema es aceptable pero no 

excelente, y puede tener áreas que necesitan mejoras. 

Pregunta 2

1 2

Figura 23  

Graficas P2 
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Malo (7%): Solo 2 personas, equivalentes al 7% de los encuestados, 

consideraron la funcionalidad del sistema como "Mala". Aunque es una minoría, 

este grupo identifica problemas significativos en el funcionamiento del sistema que 

podrían necesitar atención urgente. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, lo que confirma 

que los datos están completos y reflejan las opiniones de todos los participantes. 

La funcionalidad del sistema es percibida como buena por la mayoría de los 

encuestados (60%), lo cual es positivo. Sin embargo, un tercio de los usuarios 

(33%) cree que la funcionalidad es solo regular, lo que sugiere que podría haber 

aspectos que necesitan mejorarse para aumentar la satisfacción general. Un 

pequeño porcentaje (7%) ve la funcionalidad como deficiente, indicando la 

presencia de posibles problemas críticos que deben ser abordados. 

 

 

 

 

 

Bueno (63%): La mayoría de los encuestados, 19 personas, calificaron la 

facilidad de uso del sistema como "Buena". Esto representa el 63% del total, 

indicando que la mayor parte de los usuarios encuentran el sistema fácil de utilizar. 

Pregunta 3

1 2

Figura 24  

Grafica P3 
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Regular (27%): 8 personas, es decir, el 27% de los encuestados, 

consideraron que la facilidad de uso del sistema es "Regular". Esto sugiere que, 

aunque manejable, el sistema podría tener áreas que dificultan su uso para una 

parte significativa de los usuarios. 

Malo (10%): 3 personas, equivalentes al 10% del total, calificaron la facilidad 

de uso del sistema como "Mala". Esto señala que hay una minoría de usuarios que 

experimentan dificultades considerables al interactuar con el sistema. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, lo que asegura 

que los datos reflejan las opiniones de todos los participantes. 

La mayoría de los usuarios (63%) considera que el sistema es fácil de usar, 

lo que es una señal positiva para la interfaz de usuario. Sin embargo, un 27% lo 

califica como "Regular", lo que indica que hay margen para simplificar o mejorar 

ciertos aspectos del sistema. Un 10% de los usuarios encuentra la interfaz difícil de 

usar, lo que sugiere que se deberían investigar y abordar las barreras que estos 

usuarios enfrentan para mejorar su experiencia y accesibilidad. 

 

 

 

 

 

Pregunta 4

1 2

Figura 25  

Grafica P4 
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Bueno (67%): La mayoría de los encuestados, 20 personas, consideraron 

que el sistema influye positivamente en la atención a los clientes, calificándolo como 

"Bueno". Esto representa un 67% del total, lo que indica que dos tercios de los 

usuarios creen que el sistema tiene un impacto positivo en la calidad del servicio al 

cliente. 

Regular (33%): 10 personas, es decir, el 33% de los encuestados, opinaron 

que la influencia del sistema en la atención a los clientes es "Regular". Esto sugiere 

que aunque el sistema es útil, hay áreas que podrían mejorarse para ofrecer una 

atención al cliente más eficaz. 

Malo (0%): Ninguno de los encuestados calificó la influencia del sistema 

como "Malo", lo que es una señal positiva de que el sistema no está perjudicando 

la atención al cliente. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, reflejando que 

las respuestas de todos los participantes han sido consideradas en los resultados. 

La mayoría de los usuarios (67%) perciben que el sistema mejora la atención 

al cliente de manera significativa. Sin embargo, un tercio de los usuarios (33%) 

considera que el impacto es solo "Regular", lo que indica que hay potencial para 

optimizar ciertos aspectos del sistema para mejorar aún más la experiencia del 

cliente. Es alentador que ningún usuario haya percibido un impacto negativo, lo que 

sugiere que el sistema cumple, al menos en un nivel básico, con las expectativas 

de servicio. 
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Bueno (77%): La mayoría de los encuestados, 23 personas, calificaron los 

reportes de la aplicación como "Buenos". Esto representa un 77% del total, lo que 

indica que una gran mayoría de los usuarios están satisfechos con la calidad de los 

reportes que la aplicación genera. 

Regular (23%): 7 personas, equivalentes al 23% del total, consideraron que 

los reportes son "Regulares". Esto sugiere que, aunque aceptables, los reportes 

podrían beneficiarse de mejoras para cumplir mejor con las expectativas de este 

grupo de usuarios. 

Malo (0%): Ninguno de los encuestados calificó los reportes como "Malo", lo 

que es un indicador positivo de que la aplicación no está generando reportes de 

baja calidad o inadecuados. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, asegurando que 

todas las respuestas de los participantes han sido consideradas. 

La mayoría de los usuarios (77%) consideran que los reportes generados 

por la aplicación son de buena calidad, lo cual es un resultado muy positivo. Sin 

embargo, un 23% de los usuarios cree que los reportes son solo "Regulares", lo 

Pregunta 5

1 2

Figura 26 

 Grafica P5 
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que indica que hay espacio para realizar mejoras, quizás en términos de detalle, 

formato, o facilidad de interpretación de los reportes. Es alentador que ningún 

usuario haya calificado los reportes como "Malo", lo que sugiere que, en general, 

los reportes cumplen con los requisitos básicos y no presentan problemas 

significativos. 

 

 

 

 

 

 

Bueno (73%): La mayoría de los encuestados, 22 personas, calificaron la 

tecnología implementada en la empresa como "Buena". Esto representa un 73% 

del total, lo que indica que más de dos tercios de los usuarios están satisfechos con 

la tecnología utilizada en la empresa. 

Regular (23%): 7 personas, equivalentes al 23% del total, opinaron que la 

tecnología es "Regular". Esto sugiere que, aunque la tecnología es funcional, 

algunos usuarios creen que hay áreas que podrían mejorar, ya sea en términos de 

actualización, eficiencia, o facilidad de uso. 

Malo (3%): Solo 1 persona, o el 3% del total, consideró que la tecnología 

implementada es "Mala". Aunque este es un porcentaje pequeño, indica que hay al 

Pregunta 6

1 2 3

Figura 27  

Grafica P6 
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menos un usuario que enfrenta serias dificultades o insatisfacción con la tecnología 

actual. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, lo que asegura 

que todas las opiniones han sido consideradas. 

La mayoría de los usuarios (73%) están contentos con la tecnología 

implementada en la empresa, lo cual es un indicador positivo de que la tecnología 

está cumpliendo su propósito de manera efectiva. Un 23% la califica como 

"Regular", sugiriendo que aunque la tecnología es adecuada, podría beneficiarse 

de mejoras o actualizaciones para satisfacer mejor las necesidades de los usuarios. 

Solo un 3% la considera "Mala", lo que señala un área de preocupación, pero dado 

que es un porcentaje muy bajo, podría tratarse de un problema aislado. En general, 

la percepción de la tecnología en la empresa es mayormente favorable. 

 

 

 

 

 

Bueno (97%): Una abrumadora mayoría de los encuestados, 29 personas 

(97%), están de acuerdo con la implementación del sistema en la empresa, 

calificándola como "Buena". Este resultado indica un fuerte respaldo al sistema por 

parte de casi todos los usuarios, lo que sugiere que la implementación ha sido 

percibida como muy positiva. 

Pregunta 7

1 2

Figura 28  

Grafica P7 
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Regular (3%): Solo 1 persona, equivalente al 3% del total, considera que la 

implementación del sistema es "Regular". Aunque es una minoría, esta opinión 

sugiere que hay algún aspecto del sistema que podría no haber cumplido 

completamente con las expectativas de ese usuario. 

Malo (0%): Ninguno de los encuestados calificó la implementación del 

sistema como "Mala", lo que es un signo claro de que no hubo problemas graves o 

desacuerdos importantes con la implementación. 

Total (100%): Los porcentajes suman correctamente 100%, reflejando que 

las opiniones de todos los participantes han sido consideradas. 

La implementación del sistema en la empresa ha sido muy bien recibida, con 

un 97% de los usuarios expresando una opinión favorable. Esto muestra un alto 

nivel de aceptación y satisfacción con el nuevo sistema, indicando que ha cumplido 

o superado las expectativas de la gran mayoría de los empleados. Aunque un 

pequeño porcentaje (3%) considera que la implementación fue "Regular", la 

ausencia de opiniones negativas (0% "Malo") sugiere que cualquier inquietud es 

menor y no afecta significativamente la percepción general positiva del sistema. En 

resumen, la implementación del sistema ha sido exitosa según la gran mayoría de 

los encuestados. 
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CAPÍTULO V 

DISEÑO DE LA TIENDA VIRTUAL 

4.1. Análisis 

Para llevar a cabo esta actividad, utilizaremos el método RUP (Rational 

Unified Process), que es una metodología de desarrollo de software estructurada y 

orientada a procesos. Los detalles específicos y los ejemplos de estos diagramas 

se encuentran en el Anexo Número 1. 

El diagrama de casos de uso principal es el siguiente: 

Figura 29  

Diagrama de CU 
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4.2. Diseño de la base de datos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 30  

Diagrama ER de la aplicacion 
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4.3. Diagrama de clases 

 

Figura 31 

Diagrama de clases del sistema 
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4.4. Diagrama de implementación 

 

Figura 32  

Diagrama de implementación WEB 
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4.5. Interfaz del sistema 

 

Figura 33  

Tienda virtual Interfaz principal 
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CONCLUCIONES  

PRIMERA:  Después de un cuidadoso análisis de los datos, se confirmó la validez 

de la segunda hipótesis. Esta hipótesis sugiere que la introducción de 

un sistema de comercio electrónico tuvo un efecto positivo en la 

eficiencia del sistema de ventas de una empresa. El nuevo sistema no 

sólo hizo más accesible la información almacenada, aumentando el 

número de personas que podían verla, sino que también permitió el 

desarrollo de productos para gestionar negocios online. Estas mejoras 

en accesibilidad y funcionalidad significan una simplificación 

significativa de cómo administra sus operaciones comerciales y 

mejoran la efectividad del sistema en la promoción y venta de sus 

productos. 

SEGUNDA:  Para crear especificaciones para sistemas de comercio electrónico se 

utilizaron técnicas proporcionadas por UML, con especial énfasis en 

la metodología Rational Unified Process (RUP). Estas opciones 

tecnológicas fueron clave para adaptar el desarrollo del sistema a los 

requisitos de software establecidos por los usuarios de la empresa. La 

implementación de esta metodología no sólo promueve una 

planificación detallada y sistemática, sino que también asegura que el 

producto final cumpla con las expectativas y necesidades específicas 

de los usuarios, asegurando la satisfacción y el éxito del proyecto. 

TERCERA:  A continuación, se describe detalladamente el funcionamiento del 

sistema de ventas de la empresa presentando el proceso junto con 

instrucciones de cómo utilizarlo. Estos diagramas están vinculados a 
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los diagramas de secuencia correspondientes para proporcionar una 

visión completa y clara de las actividades que componen el proceso 

de ventas. Esta explicación le ayudará a comprender cada paso del 

proceso en detalle y cómo se interconectan las diversas funciones 

dentro del sistema, brindándole una visión más completa y precisa del 

funcionamiento interno de su función de ventas. 
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RECOMENDACIONES 

1. La empresa se propone seguir desarrollando sus sistemas informáticos, ya 

que esta estrategia permitirá una amplia modernización de la empresa. La 

implementación de estos sistemas no solo actualiza la infraestructura 

tecnológica existente, sino que también proporciona herramientas 

avanzadas para optimizar la gestión y las operaciones de una organización. 

La implementación de tecnologías actuales impulsa mejoras en los procesos 

internos, aumenta la eficiencia operativa y garantiza que la empresa siga 

siendo competitiva en un entorno empresarial en constante cambio. 

2. Se recomienda encarecidamente el uso de métodos de desarrollo web, ya 

que proporcionan un conjunto de herramientas y habilidades especializadas 

que son importantes para la especificación adecuada del sistema. Esta 

metodología le permite definir de forma clara y precisa los requisitos y 

características de su proyecto, permitiendo una planificación e 

implementación más eficiente. La implementación de esta metodología 

garantiza que los sistemas se desarrollen de manera ordenada y eficiente, 

reduce el riesgo de errores y agiliza el proceso de desarrollo general. 

3. Para obtener una comprensión integral de las actividades de una 

organización, es útil describir los diversos procesos internos de la empresa 

en su conjunto. Proporcionar una descripción detallada de estos procesos 

hará que sea más fácil ver cómo cada elemento contribuye al rendimiento y 

la eficiencia generales de su negocio. Este enfoque nos permite identificar 

áreas de mejora, optimizar las operaciones y asegurar una coordinación 

efectiva entre los diferentes departamentos y funciones dentro de la 

organización.. 
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ANEXOS



 

 
 

Anexo 1 matriz de consistencia  

TÍTULO DE MI TESIS: DESARROLLO DE UNA TIENDA VIRTUAL PARA LA COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS EN LA 

EMPRESA ALBINA AS ALPACA JULIACA 2024 

FORMULACIÓN DEL 

PROBLEMA 
OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES  

METODOLOG

ÍA 

Problema general Objetivo general Hipótesis general 

Tienda virtual  

Enfoque de la 

investigación: 

Cuantitativo 

Diseño de la 

investigación: 

No esperimentaly 

tranversal 

Tipo de 

investigación: 

Descriptivo 

Población: 

30colaboradores 

Muestra: 

30 colaboradores 

Técnica: 

Encuesta 

Instrumento: 

Cuestionario 

Métodos: 

Estadística 

descriptiva e 

inferencial 

PG: ¿Podría una tienda virtual 

optimizar el sistema de ventas en la 

empresa ALBINA AS ALPACA? 

OG: Determinar si la 

implementación de una tienda 

virtual podría optimizar el 

sistema de ventas en la empresa 

ALBINA AS ALPACA. 

HG: La implementación de una 

tienda virtual basada en la 

metodología del Proceso 

Unificado RUP optimizará 

significativamente el sistema de 

ventas en la empresa ALBINA 

AS ALPACA. 

Problemas específicos Objetivos específicos  Hipótesis específicas 

P1: • ¿Cómo se llevará a cabo el 

desarrollo de una tienda virtual 

utilizando la metodología del 

Proceso Unificado de RUP? 

O1: Diseñar y desarrollar una 

tienda virtual utilizando la 

metodología del Proceso 

Unificado RUP para la empresa 

ALBINA AS ALPACA 

H1: • El desarrollo de una 

tienda virtual mediante la 

metodología RUP permite un 

diseño estructurado y eficiente, 

facilitando su implementación 

en la empresa ALBINA AS 

ALPACA 
Comercialización 

de productos:  
P2: • ¿Implementar una tienda 

virtual puede ser una estrategia 

efectiva para mejorar la tecnología 

web de nuestra organización? 

O2: Evaluar la efectividad de la 

implementación de una tienda 

virtual como estrategia para 

mejorar la tecnología web y 

optimizar el sistema de ventas 

de la empresa 

H2: • La implementación de 

una tienda virtual mejora la 

tecnología web de la empresa, lo 

que contribuye al aumento de la 

eficiencia en el sistema de ventas 

y la satisfacción del cliente.  



 

 
 

Anexo 2 Cuestionario  

Cuestionario 

OBJETIVO: El presente instrumento tiene como finalidad (Determinar si la 

implementación de una tienda virtual podría optimizar el sistema de ventas en la 

empresa ALBINA AS ALPACA 

 

INSTRUCCIONES: Señale con una X, en aquella opción que exprese su conformidad, 

percepción, sentir o actuar en cada una de las afirmaciones siguientes:  

 

Sexo: Masculino (  )  Femenino (  )       

Puntuaciones de escala Likert  

TA A I D TD 

5 4 3 2 1 

 

(TA=Total Acuerdo) (A= Acuerdo) (I=Indiferente) (D=Desacuerdo) (TD=Total 

Desacuerdo) 

 

 ÍTEMS TA A I D TD 

1 Como determina el interfaz del sistema      

2 Como determina sobre la funcionalidad del sistema      

3 sobre la facilidad de uso del sistema      

4 influye positivamente el sistema en la atención de los 

clientes 

     

5 los reportes de la aplicación son buenos      

6 sobre la tecnologia implementada en la empresa      

7 están de acuerdo con la implementación del sistema en la 

empresa 

     

 

  



 

 
 

Anexo 3 validación de juicio de expertos 

 

 
 
 



 

 
 

 
  



 

 
 

 

Anexo 4 Matriz de datos 

  I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 sumatoria 

1 2 2 2 3 3 3 2 18 

2 2 3 3 3 3 3 3 20 

3 3 3 3 3 3 3 3 21 

4 2 2 2 2 2 2 2 14 

5 3 3 3 3 3 3 3 21 

6 3 3 3 3 3 3 3 21 

7 2 2 2 3 3 3 2 18 

8 3 3 3 3 3 3 3 21 

9 2 2 2 3 3 3 2 18 

10 3 3 3 2 2 2 3 18 

11 2 2 2 3 3 3 2 18 

12 3 3 3 2 2 2 3 18 

13 3 3 3 3 3 3 3 21 

14 3 3 3 2 2 2 3 18 

15 2 2 2 3 3 3 2 18 

16 3 3 3 2 2 2 3 18 

17 2 2 2 3 3 3 2 19 

18 3 1 1 3 3 3 1 17 

19 3 1 1 3 3 3 1 17 

20 2 2 2 3 3 1 2 14 

21 3 3 3 3 3 3 3 21 

22 2 2 2 3 3 3 2 18 

23 3 3 3 3 3 3 3 21 

24 2 2 2 3 3 3 2 18 

25 3 3 3 2 2 2 3 18 

26 2 2 2 3 3 3 2 18 

27 3 3 3 2 2 2 3 18 

28 3 3 3 3 3 3 3 21 

29 3 3 3 2 2 2 3 18 

30 3 3 3 3 3 3 3 21 

 
  



 

 
 

  



 

 
 

  



 

 
 

 


