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RESUMEN

La investigación aborda desafíos de ”Men’s Locker Clothing EC”: limitada presencia en

línea, gestión ineficiente de pedidos y envíos, falta de datos de clientes y dificultad competiti-

va. Se propone una aplicación móvil con e-commerce y facturación electrónica para mejorar

inventario, optimizar ventas y ampliar el alcance.

La metodología fue mixta (cuantitativa para datos y cualitativa para percepción de usua-

rios), con diseño no experimental, longitudinal y de campo. Se realizó un estudio de factibi-

lidad técnico, económico y operativo. El desarrollo se basó en el ciclo de vida del software,

utilizando Scrum, e implementado con Flutter (frontend) y Firebase (backend y bases de da-

tos).

Los resultados demuestran que la aplicación automatiza la facturación (integrada con el

SRI de Ecuador), mejora la experiencia de compra y optimiza la gestión de inventario/pedidos.

Facilita la recopilación de datos de clientes para marketing. La usabilidad (SUS) y encuestas

confirmaron alta aceptación y eficiencia.

En conclusión, la aplicación móvil de e-commerce con facturación electrónica es una solu-

ción integral que posiciona a ”Men’s Locker Clothing EC”, en el mercado digital, mejorando

procesos, interacción con el cliente y gestión operativa para el crecimiento del negocio.

Palabras clave: Aplicación móvil, E-commerce, Facturación electrónica, Gestión de in-

ventario, Experiencia de usuario, Automatización, Tienda de ropa, Flutter, Firebase



ABSTRACT

This research addresses challenges for ”Men’s Locker Clothing EC”: limited online presen-

ce, inefficient order/shipping management, lack of customer data, and competitive struggles.

A mobile application with e-commerce and electronic invoicing is proposed to enhance inven-

tory, optimize sales, and expand reach.

The methodology was mixed (quantitative for data, qualitative for user perception), em-

ploying a non-experimental, longitudinal, and field design. A technical, economic, and ope-

rational feasibility study was conducted. Development followed the software lifecycle using

Scrum, implemented with Flutter (frontend) and Firebase (backend/databases).

Results show the application automates invoicing (integrated with Ecuador’s SRI), impro-

ves shopping experience, and optimizes inventory/order management. It facilitates customer

data collection for marketing. Usability (SUS) and surveys confirmed high acceptance and

efficiency.

In conclusion, the e-commerce mobile application with electronic invoicing provides a

comprehensive solution, strategically positioning ”Men’s Locker Clothing ECïn the digital

market, enhancing processes, customer interaction, and operational management for business

growth.

Keywords: Mobile application, E-commerce, Electronic invoicing, Inventory manage-

ment, User experience, Automation, Clothing store, Flutter, Firebase



CAPÍTULO I

INTRODUCCIÓN

1.1 Planteamiento del Problema

1.1.1 Problemática a investigar

Hoy en día, la tecnología está integrada en la vida cotidiana de las personas, permi-

tiendo la conexión global y ofreciendo beneficios importantes a la sociedad. Su creci-

miento parece no tener límites y su ascenso está construyendo potencial para la prospe-

ridad en todos los países, aunque algunos a un ritmo más rápido que otros. Tanto a nivel

internacional como dentro de Ecuador, ha habido un importante desarrollo tecnológico

que ha transformado muchos sectores, entre ellos el comercio. En general, las empresas

han adoptado estrategias tecnológicas para mejorar su influencia, efectividad comercial

y para satisfacer las expectativas de los clientes en una era de crecientes presiones com-

petitivas [1].

En un panorama como el anterior, es un verdadero logro y un triunfo en el merca-

do ganar el reconocimiento. Este es ”Men’s Locker Clothing Ec”: un negocio de moda

que reside en la ciudad de Ibarra, en la provincia de Imbabura, Ecuador, operando con

productos y servicio de gran calidad en la asociación comercial. Sin embargo, todavía

está escalando a nivel nacional, desviado, francamente, desde el principio con todas las

diversas piezas y personas que impiden su evolución y competencia. Estas dificultades

incluyen: baja presencia en línea, problemas con el cumplimiento de pedidos y envíos,

información insuficiente sobre los clientes e incapacidad para competir con vendedo-

res de marca [2]. Estos desafíos no solo obstaculizan sus perspectivas de crecimiento,
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sino también su capacidad para responder a los requisitos del mercado moderno donde

la digitalización y el comercio electrónico son elementos esenciales del éxito.

1.1.2 Limitada presencia en línea

Un gran desafío para ”Men’s Locker Clothing Ec.es el hecho de que no está bien re-

presentado en la web. Obtener visibilidad en la web es esencial en esta era digital para

llegar a una audiencia más amplia. Sin una presencia digital sólida, la tienda no puede

obtener los beneficios del comercio electrónico, como vender a clientes en otras partes

del país. Estudios recientes muestran que el 70% de los consumidores prefieren com-

prar en línea debido a su conveniencia [3]. Sin una tienda en línea, la tienda no puede

acceder y ganarse nuevos clientes, posicionándose como un perdedor frente a su compe-

tencia que ya ha establecido una fuerte presencia en el mercado online.

1.1.3 Dificultades en la gestión de pedidos y envíos

En segundo lugar, hay dificultades en el control de ventas y envíos, ya que la indus-

tria no tiene una forma centralizada para manejar pedidos, logística y stock. El resultado

son productos retrasados a los clientes, clientes no satisfechos, pedidos perdidos. Una

aplicación móvil que permita el comercio digital puede mejorar estos procesos y agilizar

la gestión y la experiencia del cliente [4].

1.1.4 Escasa información sobre los clientes

Otro desafío importante es la falta de datos precisos sobre los clientes. En una in-

dustria competitiva, necesitas saber qué quieren comprar los consumidores, cómo están

comprando y qué necesitan comprar para retener su negocio. Sin herramientas para ayu-

dar a procesar los datos y analizarlos, la empresa no tiene la capacidad de reaccionar lo



suficientemente rápido a las condiciones cambiantes del mercado, ni puede llevar a cabo

programas de marketing efectivos [5]. Una aplicación móvil con funciones de factura-

ción electrónica y análisis de datos podría usarse para proporcionar información vital

para mejorar el soporte de decisiones y fortalecer la lealtad del cliente.

1.1.5 Dificultad para competir con grandes marcas

Por último, la tienda enfrenta dificultades para posicionarse frente a grandes corpora-

ciones, así como a grandes empresas que se benefician de un mejor equipamiento técni-

co y una mayor presencia en el mercado. Aprovechan la tecnología digital para ofrecer

experiencias de compra personalizadas, promociones atractivas y envíos rápidos para

ganar cuota de mercado [6].

1.1.6 Necesidad de una solución tecnológica

A la vista de estos desafíos, es evidente que ”Men’s Locker Clothing Ec”necesita

adoptar la tecnología para abordar sus desafíos y aprovechar el potencial del negocio

electrónico. El desarrollo de una aplicación para dispositivos móviles que incluya fun-

ciones para comercio y facturación electrónica puede ser muy importante para transfor-

mar la forma en que opera. No solo podría esta herramienta mejorar la experiencia del

cliente, sino también facilitar otras mejoras internas, lograr una mayor exposición de la

marca y ofrecer información para los tomadores de decisiones [7].

Para concluir, los problemas enfrentados por ”Men’s Locker Clothing Ec”también

muestran la necesidad de responder a las necesidades digitales. Si desarrollaran una apli-

cación que incluya facturación electrónica, no solo ayudaría a aliviar los problemas ac-

tuales de la tienda, sino también podría conducir al surgimiento de una empresa que ha

logrado establecer su marca con éxito a nivel nacional. Es el objetivo, en este trabajo,

presentar estos problemas para resolverlos y proponer una alternativa técnica que poten-



cie el crecimiento de la tienda y asegure su permanencia.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Diseñar una aplicación para la tienda de ropa ”Men’s Locker Clothing Ec”que soporte la

facturación electrónica de comercio electrónico en una aplicación móvil.

1.2.2 Objetivos Específicos

• Proponer una teoría para el desarrollo de aplicaciones móviles para comercio electró-

nico centrándose en cómo el sistema de facturación electrónica puede integrarse en el

contexto de la experiencia del usuario.

• Diagnóstico de la situación actual del proceso de venta en línea de la tienda ”Men’s

Locker Clothing Ec”. Identificar los principales problemas y oportunidades porque es

para hacer una aplicación móvil.

• Desarrollar una aplicación móvil para la tienda ”Men’s Locker Clothing Ec”que integre

un sistema de facturación electrónica optimice el proceso de compra en línea y mejore

la experiencia del usuario aplicando los conceptos teóricos revisados en el marco teóri-

co.

• Evaluar el efecto de tener la aplicacion móvil en las ventas de la tienda ”Men’s Locker

Clothing Ec” e indicadores de viabilidad medidos como el aumento en las transacciones

en línea.



1.3 Alcance

Este proyecto es una aplicación móvil para Android, con el propósito de ofrecer una

aplicación móvil para la tienda de ropa ”Men’s Locker Clothing Ec”. Los usuarios po-

drán buscar productos, agregarlos a su carrito y realizar pagos seguros a través de pa-

sarelas de pago. Podrán consultar su historial de compras y recibir notificaciones sobre

ofertas. Además, se implementará de manera gradual un sistema de facturación electró-

nica que sea consistente con la normativa vigente. Para el propósito del desarrollo, se

abordará una metodología ágil, Flutter como marco, Firebase como backend. La eva-

luación del proyecto incluirá pruebas prácticas y análisis de métricas (p. ej., tiempo de

carga de la aplicación, tasa de conversión).

1.4 Justificación

En la actualidad, las empresas emergentes son cruciales para el progreso económico

de diversas regiones, especialmente en países como Ecuador, donde las empresas (py-

mes) forman parte importante del sistema productivo. No obstante, muchos de estos ne-

gocios enfrentan problemas que limitan su expansión y viabilidad. Uno de los mayores

retos es la escasez de innovación y la dificultad para adaptarse a las nuevas tecnologías,

lo que les impide competir en un entorno que es cada vez más digital y global. Este es-

tudio es importante porque se necesita ofrecer soluciones tecnológicas que ayuden a las

pymes, como ”Men’s Locker Clothing Ec”, a superar estos desafíos y a aprovechar las

oportunidades que ofrece el e-commerce.

1.4.1. Innovación como factor de crecimiento

La innovación juega un papel crucial en el logro de cualquier negocio. Investigacio-

nes recientes indican que las compañías que incorporan tecnología digital tienen más

posibilidades de expandirse y ser competitivas en el mercado [1]. En el caso de “Men’s



Locker Clothing Ec”, introducir una aplicación móvil con capacidades de venta y fac-

turación electrónica no solo actualizaría sus operaciones, sino que también le ofrecería

diferenciarse del resto. Esta mejora no solo enriquecería la experiencia del cliente, sino

que además optimizaría los procesos dentro de la empresa, disminuyendo gastos y ele-

vando la eficiencia.

1.4.2. Impacto del comercio electrónico en el mercado actual

El comercio digital ha probado ser una herramienta eficaz para las compañías, espe-

cialmente en un entorno global donde las adquisiciones en línea han crecido notable-

mente. De acuerdo a un estudio de la CEPAL (2021), las ventas en línea en la región

latinoamericana aumentaron en un 36. 7% durante 2020, motivadas por la pandemia y

el cambio en los patrones de consumo [8]. Este fenómeno ha beneficiado a las corpora-

ciones grandes, como a pequeñas y medianas empresas que se han adaptado a las nuevas

dinámicas del mercado. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, la creación de una platafor-

ma de comercio electrónico sería una oportunidad para ampliar su público más allá de

Ibarra, alcanzando a consumidores en todo el país.

1.4.3. Necesidad de una presencia digital sólida

En la actualidad digital, contar con una presencia en internet es crucial para el éxito

de cualquier empresa. Los negocios que no tienen una plataforma digital fuerte pueden

quedar atrás frente a aquellos competidores que sí han incorporado estas tecnologías. De

acuerdo con una investigación de Statista (2023), el 75% de los compradores opta por

hacer sus adquisiciones en línea, gracias a la comodidad y facilidad que eso proporcio-

na [9]. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, la carencia de una presencia digital sólida ha

sido uno de los principales obstáculos que limitan su desarrollo. La creación de una apli-

cación móvil no solo aumentaría su visibilidad, sino que también facilitaría una mejor

interacción con sus clientes, permitiéndoles ofrecer promociones personalizadas y una

experiencia de compra más interesante.



1.4.4. Optimización de procesos internos

Además de mejorar la satisfacción del cliente, la adopción de una aplicación móvil

que incluya facturación electrónica también ayudaría a hacer más eficientes los procesos

dentro de la tienda. En la actualidad, el manejo de pedidos, inventarios y facturas se eje-

cuta manualmente, lo que provoca ineficiencias y errores. Un estudio de Deloitte (2022)

indica que la automatización de procesos puede disminuir los costos operativos hasta un

30% y aumentar la productividad en un 20% [10]. Para “Men’s Locker Clothing Ec”,

la incorporación de un sistema de facturación electrónica no solo disminuiría el tiempo

y los recursos invertidos en estas actividades, sino que también proporcionaría un mejor

control y precisión en la administración financiera.

1.4.5. Competitividad en el mercado nacional

Uno de los principales retos que encuentra ”Men’s Locker Clothing Ec.es la rivalidad

con grandes marcas que disponen de un sistema tecnológico desarrollado. Estas compa-

ñías aprovechan herramientas digitales para brindar experiencias de compra adaptadas,

promociones interesantes y envíos rápidos, lo que les ayuda a aumentar su participación

en el mercado. Para poder competir en este contexto, es fundamental que las pequeñas

y medianas empresas incorporen tecnologías que les ayuden a igualar las condiciones.

La creación de una aplicación móvil con facturación electrónica no solo aumentaría la

competitividad de la tienda, sino que también le ofrecería la posibilidad de brindar un

servicio más eficiente y personalizado a su clientela.

1.4.6. Contribución al desarrollo económico local

Finalmente, este plan no solo ayudaría a “Men’s Locker Clothing Ec”, sino que tam-

bién tendría un efecto favorable en la economía de la zona. Al actualizar sus métodos y

ampliar su ámbito de acción, la tienda podría producir más puestos de trabajo y partici-

par en el avance económico del área. Por otra parte, este proyecto podría actuar como

un ejemplo para otras pequeñas y medianas empresas que enfrentan problemas seme-



jantes, mostrando que la integración de tecnologías digitales es una opción efectiva para

fomentar el crecimiento y la durabilidad de los negocios.

1.4.7. Hipótesis:

La implementación de un sistema de facturación anclado a una plataforma de compra en

línea mejorará la eficiencia de los procesos comerciales del negocio.

La integración de tecnología avanzada en el negocio atraerá más clientes y aumentará

las ventas.

El valor agregado que se brinde al producto o servicio a través de la tecnología satisfará

mejor las necesidades de los consumidores.

1.4.8. Preguntas de investigación:

¿Cómo puede la implementación de un sistema de facturación en línea optimizar los

recursos y el tiempo invertido en la generación, reemisión y archivo de facturas?

¿De qué manera la integración de una plataforma de compras en línea en el negocio

impactará en el crecimiento económico y la satisfacción de los clientes?

¿Qué estrategias tecnológicas pueden implementarse para brindar un valor agregado al

producto o servicio y así atender mejor lo que desea el consumidor?

¿Cuáles son los desafíos y oportunidades que en principio enfrentan los negocios al

adoptar soluciones tecnológicas avanzadas?



CAPÍTULO II

MARCO TEÓRICO

El ámbito de las aplicaciones móviles en el sector retail ha emergido como un área de

estudio reciente, motivado por la creciente utilización de dispositivos móviles y el cam-

bio en las costumbres de compra. Diversos estudios han investigado la interacción del

cliente con las plataformas móviles de comercio electrónico, señalando aspectos clave

que afectan su adopción y uso continuado. Entre estos aspectos, sobresalen elementos de

utilidad como la simplicidad de uso, la comodidad y la personalización, los cuales han

probado ser fundamentales para la satisfacción del cliente y la adquisición productos [1].

Por ejemplo, el estudio ”Measuring ease of use of mobile applications in e-commerce

retailing from the perspective of consumer online shopping behaviour patterns”, exa-

mina de qué manera la eficiencia de uso percibido de las aplicaciones móviles afecta en

hábitos de adquisición por Internet, llegando a la conclusión de que una interfaz que sea

intuitiva y funcional es crucial para mantener a los usuarios [11].

Además, se ha detectado que el empleo de teléfonos móviles en comercios físicos

puede resultar beneficioso para los vendedores. De acuerdo con la investigación “In-

Store Mobile Phone Use and Customer Shopping Behavior: Evidence from the Field”,

los consumidores que utilizan sus dispositivos móviles mientras realizan compras tien-

den a gastar más, ya que pueden comparar precios, leer opiniones y acceder a ofertas en

ese instante. Sin embargo, el mismo estudio también indica que los compradores mayo-

res de 32 años pueden ser más susceptibles a distracciones por el uso de sus teléfonos, lo

que podría perjudicar su experiencia de compra [12]. Este descubrimiento indica que las

aplicaciones móviles deben ser creadas teniendo en mente las necesidades y preferencias

de distintos grupos de consumidores.
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En términos generales, las aplicaciones móviles han dado poder a los consumido-

res, permitiéndoles realizar compras en tiendas físicas y en línea de forma conjunta. Es-

te fenómeno ha provocado una transformación en los formatos de venta al por menor,

tal como se menciona en el estudio ”The Evolution and Future of Retailing and Retai-

ling Education”. Los minoristas están implementando estrategias que integran múltiples

canales, donde las aplicaciones móviles son fundamentales al unir las experiencias de

compra online y offline [13]. Además, el artículo ”How Technology is Changing Re-

tail”señala de qué manera la tecnología está revolucionando el sector retail, centrándose

en la personalización, la automatización y añadir datos instantáneamente. [14].

Otro aspecto importante es la llegada de nuevos tipos de tiendas, como los locales pe-

queños y los “showrooms” temporales, que han ganado popularidad debido a las necesi-

dades de los consumidores que existe actualmente. De acuerdo con el estudio Evolution

of retail formats: Past, present, and future, estos modelos están diseñados para propor-

cionar experiencias de compra más rápidas y adaptadas, además de integrar aplicaciones

móviles que facilitan a los usuarios la exploración de productos, la realización de pedi-

dos y la gestión de entregas de manera efectiva [15]. Esta orientación aparte de mejorar

la satisfacción del cliente también hace más eficientes las operaciones de los comercios.

2.0.1 Teorías y conceptos clave

2.0.1.1 Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM)

El Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM) es una de las teorías más comunes para

comprender cómo los usuarios adoptan nuevas tecnologías. Este modelo indica la ma-

nera en que se percibe el uso de manera fácil y la utilidad son dos aspectos clave que

afectan la intención de uso de una tecnología. En el ámbito de las aplicaciones móviles

de comercio en línea, la facilidad de uso se refiere a lo sencillo y efectivo que es el dise-

ño de la interfaz, mientras que la utilidad percibida está relacionada con las ventajas que

el usuario experimenta al emplear la aplicación, como la reducción de tiempo, el acceso



a ofertas especiales y la personalización de compras.

2.0.1.2 Comportamiento del Consumidor en Entornos Digitales

El comportamiento de los consumidores en ambientes digitales ha sido objeto de un

extenso análisis, subrayando la relevancia de elementos como la confianza, el grado de

satisfacción y la fidelidad del consumidor. De acuerdo con el estudio “Examining con-

sumer attitudes towards retailers’ m-commerce mobile applications – An initial adoption

vs. continuous use perspective”, la decisión de adoptar una aplicación móvil por prime-

ra vez se ve afectada por la manera de su uso y su facilidad en la que es usada, mientras

que el uso prolongado está relacionado con la satisfacción del usuario y la calidad de

la experiencia que se otorga [16]. Este aspecto resulta especialmente importante para

”Men’s Locker Clothing Ec”, ya que la creación de una aplicación móvil debe asegurar

no solo una adopción inicial exitosa, sino también un uso prolongado y constante.

2.0.1.3 Omnicanalidad en el Comercio Minorista

La omnicanalidad hace referencia a la combinación de diversos canales de ventas,

tanto físicos como digitales, con el propósito de brindar una experiencia de compra uni-

forme y adaptada a las necesidades del consumidor. De acuerdo con el informe ”The

Evolution and Future of Retailing and Retailing Education”, las aplicaciones móviles se

consideran un elemento esencial dentro de las tácticas omnicanal, puesto que facilitan a

los comerciantes la posibilidad de conectarse con los consumidores en cualquier tiem-

po y lugar [13]. Para ”Men’s Locker Clothing Ec”, implementar un modelo omnicanal

podría incrementar la visibilidad de su marca y reforzar la conexión con sus clientes.



2.0.1.4 Innovación en Formatos Minoristas

La transformación de los formatos de venta al por menor, como se menciona en el

informe “Evolution of retail formats: Past, present, and future”, ha propiciado la crea-

ción de tiendas de tamaño reducido y “showrooms” temporales, las cuales buscan brin-

dar experiencias de compra más rápidas y personalizadas [15]. Estos tipos de tiendas se

acompañan con la utilización de aplicaciones móviles, que facilitan a los consumidores

la exploración de productos, la realización de pedidos y la gestión de entregas de for-

ma efectiva. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, la introducción de una aplicación móvil

podría ser el primer paso hacia la utilización de formatos innovadores que mejoren la

conformidad del cliente.

2.1 Bases teóricas

2.1.1 Introducción

El comercio a través de dispositivos móviles ha transformado la percepcion en la que

el cliente se relaciona con una marca y realizan sus compras. Debido a la creciente uti-

lización de teléfonos inteligentes y aplicaciones, las empresas han descubierto nuevas

formas de conectar con sus clientes de manera más eficaz. Este capítulo expone los fun-

damentos teóricos que respaldan el desarrollo de una aplicación móvil con facturación

digital para “Men’s Locker Clothing Ec”, apoyándose en un análisis detallado de la li-

teratura académica reciente. Se tratarán temas como la aceptación de la tecnología, el

comportamiento del consumidor, la calidad de las aplicaciones móviles y los elementos

que afectan la compra impulsiva. La creación de una aplicación móvil con facturación

digital para “Men’s Locker Clothing Ec” exige un profundo entendimiento de las tec-

nologías y los marcos que harán posible su implementación. Este capítulo examina as-

pectos técnicos fundamentales, que incluyen el backend, las interfaces de programación

de aplicaciones, los marcos de trabajo y las herramientas como Flutter, Android Studio,



Firebase y el frontend. Estas tecnologías son cruciales para asegurar un desarrollo ágil,

escalable y seguro de la aplicación.

2.1.2 Adopción de Tecnología y Modelos de Aceptación

2.1.2.1 Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM)

El Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM, en inglés) es una de las teorías más co-

munes para entender cómo los usuarios adoptan nuevas tecnologías. Según el estudio

titulado “The technology acceptance model (TAM): A meta-analytic structural equa-

tion modeling approach to explaining teachers’ adoption of digital technology in educa-

tion”, los dos aspectos clave que afectan el uso de una tecnología son su facilidad parra

ser usadas y la utilidad que tendrá [17]. En el campo de las aplicaciones móviles para

comercio electrónico, la facilidad de uso indica cuán simple y efectiva es la interfaz,

mientras que la utilidad percibida se refiere a las ventajas que el usuario experimenta al

utilizar la aplicación, como la reducción de tiempo, el acceso a ofertas especiales y la

personalización de su experiencia de compra [11].

2.1.2.2 Teoría Unificada de Aceptación y Uso de la Tecnología (UTAUT)

La Teoría Unificada de Aceptación y Uso de la Tecnología (UTAUT) amplía el Mo-

delo de Aceptación de Tecnología (TAM) al incorporar elementos aditivos como la pre-

sión social, las condiciones que facilitan el uso y la expectativa de esfuerzo [18]. Investi-

gaciones recientes han utilizado el UTAUT para investigar la aceptación de aplicaciones

de comercio electrónico en dispositivos móviles, y han descubierto que la presión social

y las condiciones que facilitan el uso, como la existencia de infraestructura tecnológica,

son factores cruciales en la adopción de estas tecnologías [1].



2.1.2.3 Adopción Inicial vs. Uso Continuo

La adopción temprana de una aplicación móvil está determinada por cómo se per-

cibe su utilidad y su facilidad de manejo, mientras que la utilización a largo plazo está

relacionada con la satisfacción del usuario y la calidad de la experiencia que ofrece [16].

Según la investigación “Examining consumer attitudes towards retailers’ m-commerce

mobile applications – An initial adoption vs. continuous use perspective”, los usuarios

habitualmente dejan de usar las aplicaciones que no satisfacen sus expectativas en cuan-

to a funcionalidad y experiencia del usuario [12].

2.1.2.4 Factores de Riesgo Percibido

El riesgo que se percibe constituye un elemento crucial en la aceptación de aplica-

ciones para dispositivos móviles. De acuerdo con el análisis titulado ”Mobile shopping

apps adoption and perceived risks: A cross-country perspective utilizing the Unified

Theory of Acceptance and Use of Technology”, los usuarios pueden detectar riesgos

asociados con la protección de datos, la privacidad y la fiabilidad de las transacciones

[13]. Estos riesgos pueden influir de manera negativa en la intención de uso, sobre todo

en aquellos mercados donde la confianza en las transacciones digitales es escasa.

2.1.3 Comportamiento del Consumidor en Entornos Digitales

2.1.3.1 Modelo Estímulo-Organismo-Respuesta (SOR)

El modelo SOR (Estímulo-Organismo-Respuesta) se utiliza frecuentemente para en-

tender cómo se comportan los consumidores en el mundo digital. De acuerdo con este

enfoque, los factores externos (como la apariencia de la aplicación y las ofertas) afectan

los estados internos del consumidor (tanto mentales como emocionales), lo que a su vez

afecta su comportamiento de compra [14]. En el ámbito de las compras por móvil, los



estímulos pueden abarcar la calidad estética de la aplicación, la sencillez para navegar y

las sugerencias personalizadas [15].

2.1.3.2 Compra Impulsiva en Comercio Móvil

La compra impulsiva es un fenómeno común en el comercio móvil, especialmente en

aplicaciones de moda y retail. Según el estudio “Understanding impulse buying in mobi-

le commerce: An investigation into hedonic and utilitarian browsing”, los valores hedó-

nicos (placer) y utilitarios (funcionalidad) influyen en la tendencia de los consumidores

a realizar compras impulsivas [19]. Además, la navegación en aplicaciones móviles pue-

de aumentar la probabilidad de compras impulsivas, especialmente cuando se combina

con promociones atractivas [11].

2.1.3.3 Comportamiento de Navegación y Compra

El comportamiento de navegación en aplicaciones móviles también influye en las de-

cisiones de compra. Según el estudio “Effects of Shopping Motives and Apps Browsing

on Mobile Impulse Buying of Fashion Products”, los consumidores que navegan por

las aplicaciones con fines hedónicos (por placer) tienen más probabilidades de realizar

compras impulsivas que aquellos que navegan con fines utilitarios (por necesidad) [5].

2.1.4 Calidad de las Aplicaciones Móviles

2.1.4.1 Dimensiones de la Calidad de las Aplicaciones

La calidad de las aplicaciones móviles es un factor crítico para su éxito. Según el es-

tudio ”Does the Interface Quality of Mobile Shopping Apps Affect Purchase Intention?

An Empirical Study”, las dimensiones clave de la calidad incluyen la usabilidad, el dise-

ño visual, la funcionalidad y la seguridad [20]. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, estas



dimensiones son fundamentales para garantizar una experiencia de usuario satisfactoria.

Por ejemplo:

Usabilidad: La aplicación debe ser instintiva y fácil de uso, otorgando a los clientes

navegación rápida por los productos, realizar pedidos y acceder a la facturación electró-

nica sin dificultades.

Diseño visual: Un diseño atractivo y moderno, alineado con la identidad de marca de la

tienda, puede mejorar la percepción del cliente y fomentar la lealtad.

Funcionalidad: La aplicación debe ofrecer funciones clave, como la integración con

sistemas de pago, la generación automática de facturas electrónicas y la gestión de pedi-

dos en tiempo real.

Seguridad: La protección de los datos del cliente, especialmente en transacciones fi-

nancieras, es esencial para generar confianza y cumplir con las normativas locales.

2.1.4.2 Impacto de la Calidad en la Intención de Compra

La calidad de las aplicaciones móviles tiene una impresión directa en la intención de

consumo en los compradores. Según el estudio “Exploring the Impact of Mobile App

Quality on consumers’ Online Intention to Transact”, las aplicaciones con alta calidad

percibida generan mayor satisfacción y confianza, lo que a su vez aumenta la probabili-

dad de que los usuarios realicen transacciones [21]. Para “Men’s Locker Clothing Ec”,

esto implica:

Satisfacción del cliente: Una aplicación bien diseñada y funcional puede mejorar la

conformidad del cliente, lo que nos indica mayores tasas de retención y recomendacio-

nes.

Confianza: La seguridad y la transparencia en la facturación electrónica pueden aumen-

tar la confianza del cliente en la marca, especialmente en un mercado competitivo como



el ecuatoriano.

2.1.4.3 Factores Técnicos y Visuales

Los factores técnicos (como la velocidad de carga y la estabilidad) y visuales (como

el diseño y la estética) también influyen en la percepción de calidad de las aplicaciones

móviles. Según el estudio, “Explaining consumer implementation intentions in mobile

shopping with SEM and fsQCA: Roles of visual and technical perceptions”, los consu-

midores valoran especialmente las aplicaciones que combinan un diseño atractivo con

un rendimiento técnico sólido [22]. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, esto significa:

Rendimiento técnico: La aplicación debe ser rápida y estable, incluso durante períodos

de alta demanda, como temporadas de descuentos o lanzamientos de nuevas coleccio-

nes.

Diseño atractivo: El diseño de la aplicación debe reflejar la marca y su identidad, em-

pleando colores, tipografías y aspectos visuales que conecten con el público objetivo.

2.1.5 Factores Sociales y Culturales

2.1.5.1 Influencia Social

La peso social es importante en la adopción y uso de aplicativos móviles. Según el

estudio “Smartphone use during shopping and store loyalty: the role of social influen-

ce”, las recomendaciones de amigos y familiares pueden aumentar la probabilidad de

que los usuarios descarguen y utilicen una aplicación [23].



2.1.5.2 Diferencias Culturales

Las diferencias culturales también afectan el comportamiento del consumidor en el

comercio móvil. Por ejemplo, el estudio “Understanding continuance usage of mobile

shopping applications in India: the role of espoused cultural values and perceived risk”

encontró que los valores culturales y la percepción de riesgo influyen en la adopción de

aplicaciones móviles en diferentes regiones [3].

2.1.5.3 Impacto de las Redes Sociales

Los medios sociales poseen una conmoción significativa en el comportamiento de

compra en aplicaciones móviles. Según el estudio “A social commerce investigation of

the role of trust in a social networking site on purchase intentions”, la credulidad en las

redes sociales puede aumentar intencionalmente la compra, especialmente cuando los

posibles compradores ven recomendaciones de personas cercanas [7].

2.1.6 Evolución de los Formatos Minoristas

2.1.6.1 Tiendas de Formato Reducido y Showrooms

La evolución de los formatos minoristas ha llevado a la aparición de tiendas de for-

mato reducido y “showrooms” temporales, que buscan ofrecer experiencias de compra

más ágiles y personalizadas [15]. Estos formatos se complementan con el uso de aplica-

ciones móviles, que permiten a los clientes explorar productos, realizar pedidos y gestio-

nar entregas de manera eficiente.



2.1.6.2 Estrategias Omnicanal

Las estrategias omnicanal buscan integrar múltiples canales de venta, tanto presen-

ciales como en línea, con la finalidad de otorgar una experiencia de compra unificada y

adaptable al consumidor [13]. Los aplicativos móviles son un componente clave de es-

tas estrategias, ya que permiten a los minoristas interactuar con los clientes en cualquier

momento y lugar.

2.1.6.3 Impacto de la Tecnología en la Educación Minorista

La tecnología también está transformando la educación minorista, con un enfoque en

la formación de profesionales capaces de adaptarse a las nuevas tendencias del mercado.

Según el estudio “The Evolution and Future of Retailing and Retailing Education”, las

universidades y centros de formación están incorporando contenidos sobre comercio

electrónico y aplicaciones móviles en sus programas [14].

2.1.7 Implicaciones para “Men’s Locker Clothing Ec”

2.1.7.1 Mejora de la Experiencia del Cliente

La implementación de una aplicación móvil con facturación electrónica mejoraría la

experiencia del cliente al ofrecer una interfaz intuitiva, promociones personalizadas y

una gestión eficiente de pedidos y envíos. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, esto impli-

ca:

Personalización: La aplicación puede utilizar datos de compras anteriores para ofrecer

recomendaciones personalizadas, lo que mejora la experiencia del cliente y promovien-

do compras adicionales.

Acceso rápido a facturas: Los clientes podrán acceder a sus facturas electrónicas de



manera inmediata, lo que mejora la transparencia y la confianza en la marca.

2.1.7.2 Optimización de Procesos Internos

La automatización de procesos, como la facturación electrónica, reduce en los pre-

cios operativos y aumentaría la efectividad en el gestor de inventarios y pedidos. Para

“Men’s Locker Clothing Ec”, esto significa:

Reducción de errores: Facturar de manera electrónica reduce errores humanos aseme-

jados con el manejo manual de facturas, lo que reduce los costos de rectificación.

Ahorro de tiempo: La automatización de procesos permite al personal de la tienda en-

focarse en actividades más estratégicas, como la atención al cliente y la gestión de in-

ventarios.

2.1.7.3 Competitividad en el Mercado Nacional

La adopción de tecnologías móviles permitiría a “Men’s Locker Clothing Ec” com-

petir de manera más efectiva con grandes marcas, ofreciendo una experiencia de compra

moderna y personalizada. Para lograrlo, la tienda debe:

Diferenciarse: Ofrecer funcionalidades únicas, como la integración de realidad aumen-

tada para probarse ropa virtualmente o la posibilidad de recibir notificaciones personali-

zadas sobre nuevos productos y promociones.

Cumplir con normativas: La facturación electrónica garantiza que la tienda cumpla

con las normativas fiscales de Ecuador, lo que mejora su reputación y reduce el riesgo

de sanciones.



2.1.8 Aplicaciones Móviles en el Comercio Electrónico

2.1.8.1 Definición y Características de las Aplicaciones Móviles

Los aplicativos móviles son proyectos diseñados para que se usen en dispositivos

tecnológicos como smartphones y tablets. Según el estudio “A systematic literature re-

view and analysis on mobile apps in m-commerce: Implications for future research”, las

aplicaciones móviles en el comercio electrónico se caracterizan por su capacidad para

ofrecer una experiencia de usuario personalizada, acceso rápido a productos y servicios,

y funcionalidades avanzadas como la realidad aumentada y la geolocalización [24].

2.1.8.2 Ventajas de las Aplicaciones Móviles

Las aplicaciones móviles ofrecen varias capacidades para los compradores como pa-

ra las empresas. Para los consumidores, proporcionan comodidad, acceso instantáneo a

información y la posibilidad de realizar compras en cualquier momento y lugar. Para las

empresas, las aplicaciones móviles permiten una mayor interacción con los clientes, la

recopilación de datos valiosos y la implementación de estrategias de marketing persona-

lizadas [11].

2.1.8.3 Desafíos en el Desarrollo de Aplicaciones Móviles

A pesar de las ventajas, el desarrollo de una aplicación móvil también presenta desa-

fíos. Según el estudio “Exploring the Social and Systemic Influencing Factors of Mobile

Short Video Applications on the Consumer Urge to Buy Impulsively”, algunos de los

principales desafíos incluyen la necesidad de mantener la seguridad de los datos, garan-

tizar la compatibilidad con diferentes dispositivos y sistemas operativos, y ofrecer una

experiencia de usuario consistente y atractiva [25].



2.1.9 Comunicación y Frameworks para el Desarrollo del Proyecto

2.1.9.1 Backend

El backend es la sección del sistema que se ocupa de la lógica de empresarial, la ad-

ministración de datos y la interacción con el frontend. Se encarga del procesamiento de

solicitudes de usuario, realizando ejecuciones en la base de datos y garantizar la segu-

ridad de la información. Para el desarrollo del backend, se pueden utilizar tecnologías

como Node.js, Django o Spring Boot, que ofrecen escalabilidad y flexibilidad [1].

2.1.9.2 Interfaz de Programación de Aplicaciones (API)

Las APIs son puntos de conexión que facilitan la interacción entre diversas partes de

un software. En el contexto de una aplicación móvil, las APIs permiten que el frontend

interactúe con el backend para realizar operaciones como la verificación de usuarios,

gestionar pedidos y la generar las facturas electrónicas. Las APIs RESTful son amplia-

mente utilizadas debido a su simplicidad y compatibilidad con diferentes plataformas

[11].

2.1.9.3 Framework

Un framework es el grupo de instrumentos y bibliotecas que otorga facilidad al de-

sarrollar aplicaciones al otorgar un cimiento y funciones predefinidas. Para el desarrollo

de aplicaciones móviles, Flutter es un framework reconocido ya que posee una capaci-

dad para la creación aplicaciones multiplataforma con el mismo tipo de código. Flutter

utiliza el lenguaje de programación Dart y ofrece un rendimiento nativo, lo que lo hace

ideal para aplicaciones de comercio electrónico [16].



2.1.9.4 Flutter

Flutter es la plataforma de código libre creada por Google que otorga el desarrollo de

aplicaciones nativas para iOS y Android desde un mismo codigo base. Flutter se destaca

por su rendimiento rápido, su rico conjunto de widgets personalizables y la capacidad

para la creación de interfaces de usuario fascinantes y fluidas. Además, Flutter posee

una comunidad viva con documentación amplia, facilitando el aprendizaje y la capaci-

dad de resolver problemas [12].

2.1.9.5 Android Studio

Android Studio es un ambiente de desarrollo integrado (IDE) oficial para el realizar

aplicaciones Android. Ofreciendo varias herramientas de diseño, desarrollo, depuración

y comprobación de aplicaciones. Android Studio es combinable con Flutter, permitiendo

a desarrolladores la creación, realizar test y depurar aplicaciones Flutter de manera efec-

tiva. Además, Android Studio incluye un emulador de dispositivos Android que facilita

la prueba de aplicaciones en diferentes configuraciones de hardware y software [13].

2.1.9.6 Firebase

Firebase es un entorno de desarrollo de aplicativos móviles y web ofreciendo varios

servicios para backend, como autenticación, data base en tiempo real, guardado en la

nube y notificaciones push. Firebase es especialmente útil para aplicaciones móviles, ya

que permite a los desarrolladores implementar funcionalidades complejas sin necesidad

de gestionar infraestructura backend. Además, Firebase ofrece herramientas para ana-

lizar y realizar el monitoreo que ayudan al programador el entendimiento de como se

comporta el usuario y mejorar la aplicación [14].



2.1.9.7 Frontend

El frontend es donde el usuario interactúa de manera directa con la aplicación. In-

cluye la interfaz gráfica (UI) y la usabilidad (UX). Para el desarrollo del frontend en

una aplicación Flutter, se utilizan widgets personalizables que permiten crear interfaces

atractivas y funcionales. Flutter también ofrece herramientas para la animación y la ges-

tión del estado, lo que facilita la creación de aplicaciones dinámicas y responsivas [19].

2.1.10 Implicaciones para el Desarrollo del Proyecto

2.1.10.1 Integración de Backend y Frontend

La integración del backend y el frontend es crucial para el éxito de la aplicación. Las

APIs RESTful permiten una comunicación eficiente entre ambos componentes, garan-

tizando que las solicitudes del usuario se procesen de manera rápida y segura. Además,

el uso de Firebase como backend simplifica la incorporación de funciones complejas,

como autenticar usuarios y almacenar los datos [4].

2.1.10.2 Desarrollo Multiplataforma con Flutter

Flutter permite el desarrollo de aplicativos multiplataforma con el mismo código, re-

duciendo su tiempo de desarrollo y sus costos. Además, Flutter ofrece un rendimiento

nativo, lo que garantiza que la aplicación funcione de manera fluida en diferentes dispo-

sitivos y sistemas operativos [6].

2.1.10.3 Monitoreo y Análisis con Firebase

Firebase ofrece herramientas de monitoreo y análisis que otorga al desarrollador el

entendimiento de como se comporta el usuario y mejora la aplicación. Estas herramien-



tas son esenciales para identificar problemas, optimizar el rendimiento y aumentar la

satisfacción del usuario [20].

2.1.11 Tendencias Futuras en el Desarrollo de Aplicaciones Móviles

2.1.11.1 Desarrollo Sostenible

El desarrollo sostenible se está convirtiendo en una prioridad para las empresas. Las

aplicaciones móviles ayudan con la contribución de reducción en el consumo de energía,

optimizar el uso de los recursos y a promocionar practicas comerciales responsables

[23].

2.1.12 Revisión de la Literatura

2.1.12.1 Comercio Móvil (M-Commerce) y Aplicaciones Móviles

Adopción de Aplicaciones Móviles La adopción de aplicaciones móviles es un te-

ma que se ha estudiado ultmimamente con amplitud. de acuerdo con el estudio “Mobile

shopping apps adoption and perceived risks: A cross-country perspective utilizing the

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology”, los factores clave que influyen

en la adopción de aplicaciones móviles incluyen un uso fácil percibida, su funcionali-

dad y la presión social [26]. Además, el riesgo percibido, especialmente en términos de

seguridad y privacidad, puede ser una barrera significativa para la adopción [27].

Calidad de las Aplicaciones Móviles La calidad de las aplicaciones móviles es un

factor crítico para su éxito. Según el estudio “Exploring the Impact of Mobile App Qua-

lity on consumers’ Online Intention to Transact”, las dimensiones clave de la calidad

incluyen la usabilidad, el diseño visual, la funcionalidad y la seguridad [21]. Las aplica-

ciones con alta calidad percibida generan mayor satisfacción y confianza, lo que aumen-



ta la probabilidad de que los usuarios realicen transacciones [19].

Enfoque en la Experiencia del Usuario La satisfacción del usuario es importante

para tener éxito en la aplicación. Se recomienda utilizar técnicas de diseño centrado en

el usuario (UX) y realizar pruebas de usabilidad para asegurar que la aplicación otorgue

la perspectiva del usuario [3].

Gestión de Riesgos El uso de un enfoque ágil y la realización de pruebas exhaustivas

pueden ayudar a gestionar los riesgos asociados con el desarrollo de la aplicación. Ade-

más, es importante considerar los factores sociales y culturales que pueden influir en la

adopción de la aplicación [7].

2.1.13 Facturación Electrónica en el Comercio Electrónico

El marco teórico presentado destaca la importancia de las aplicaciones móviles y

la facturación electrónica en el comercio electrónico moderno. Para “Men’s Locker

Clothing Ec”, la implementación de una aplicación móvil con facturación electrónica

representa una oportunidad para mejorar la eficiencia operativa, cumplir con las nor-

mativas fiscales y ofrecer una experiencia de compra superior a los clientes. Al adoptar

tecnologías modernas como Flutter, Firebase y MongoDB, la tienda puede competir de

manera más efectiva en el mercado nacional y posicionarse como una marca innovadora

y confiable.

2.1.13.1 Conceptos Clave de la Facturación Electrónica

La facturación en formato digital es un método que posibilita crear, enviar, recibir y

guardar en formato digital facturas. Para “Men’s Locker Clothing Ec”, esto implica:

Eficiencia: Facturar de manera electrónica disminuye el tiempo y como consecuencia el



costo relacionado con la gestión manual de facturas, lo que permite a la tienda operar de

manera más eficiente.

Cumplimiento normativo: La aplicación debe estar diseñada para cumplir con las nor-

mativas fiscales de Ecuador, como las establecidas por el Servicio de Rentas Internas

(SRI).

Definición y Características La facturación electrónica es un procedimiento que rea-

liza envio, almacenamiento, la recepción y la emisión de facturas de manera digital. La

diferencia con facturas que son en papel, es que al ser electrónicas permite la gestión a

través de canales digitales, reduciendo el tiempo y el costo relacionado a gestionar docu-

mentos físicos [25]. Según el estudio “Exploring the Social and Systemic Influencing

Factors of Mobile Short Video Applications on the Consumer Urge to Buy Impulsi-

vely”, la facturación electrónica es una tendencia creciente en el comercio electrónico

debido a su eficiencia y cumplimiento normativo [26].

Normativas y Estándares La facturación electrónica está sujeta a normativas especí-

ficas que varían según el país. En Ecuador, por ejemplo, el Servicio de Rentas Internas

(SRI) ha implementado regulaciones que exigen a las empresas emitir facturas electró-

nicas para garantizar la transparencia y el cumplimiento fiscal [27]. Según el estudio

”Mobile shopping apps adoption and perceived risks: A cross-country perspective uti-

lizing the Unified Theory of Acceptance and Use of Technology”, el cumplimiento de

estas normativas es importante al adoptar un de sistema para realizar facturas de manera

electrónica [28].

2.1.13.2 Impacto de la Facturación Electrónica en los Negocios

La facturación electrónica aumenta la eficacia en operaciones reduciendo el costo

relacionado con el inventario manual de las facturas. Para “Men’s Locker Clothing Ec”,



esto significa:

Ahorro de recursos: La tienda puede reducir los costos de impresión, facturación y

acumulación de facturas en papel.

Transparencia: Facturara de manera electronica concede al comprador el acceso a la

factura de manera ágil y segura, lo que mejora la transparencia y la confianza en la mar-

ca.

Eficiencia Operativa La facturación electrónica mejora la eficiencia operativa al au-

tomatizar procesos como la generación, envío y almacenamiento de facturas. Esto redu-

ce el tiempo y los recursos dedicados a la gestión manual de documentos, lo que permite

a las empresas enfocarse en actividades más estratégicas [29]. Según el estudio “Un-

derstanding Factors influencing Consumers Online Purchase intention Via Mobile App:

Perceived Ease of use, Perceived Usefulness, System Quality, information Quality, and

Service Quality”, la automatización de procesos es un factor clave para la competitivi-

dad en el comercio electrónico [30].

Reducción de Costos Facturar de manera electrónica reduce el gasto en relación con

imprimir, el envío y archivar facturas en papel. Además, minimiza los errores huma-

nos y los costos de rectificación, lo que resulta en ahorros significativos para las empre-

sas [3]. Según el estudio “Effects of mobile augmented reality apps on impulse buying

behavior: An investigation in the tourism field”, la reducción de costos es uno de los

principales beneficios de la facturación electrónica [21].

Cumplimiento Normativo Facturar electrónicamente agilita la realización de las nor-

mativas fiscales al garantizar que las facturas cumplan con los requisitos legales y estén

disponibles para su auditoría en cualquier momento. Esto reduce el riesgo de sanciones

y mejora la reputación de la empresa [4]. Según el estudio “Mobile Shopping through



Applications: Understanding Application Possession and Mobile Purchase”, el cumpli-

miento normativo es importante la adoptar un sistema de facturación realizada de mane-

ra electrónica [6].

2.1.13.3 Beneficios de la Facturación Electrónica para los Clientes

Facturar de manera electrónica otorga numerosos beneficios para los clientes, inclu-

yendo:

Acceso rápido a facturas: Los clientes pueden acceder a sus facturas electrónicas en

cualquier momento y lugar, lo que mejora la conveniencia y la satisfacción.

Seguridad: Facturar electrónicamente garantiza la seguridad y confidencialidad de la

información del comprador, ya que aumenta la confianza en la marca.

Sostenibilidad: Al eliminar la necesidad de facturas en papel, la facturación electrónica

contribuye a la sostenibilidad, lo que puede ser un factor diferenciador para los clientes

que valoran las prácticas comerciales responsables.

Acceso Rápido a Facturas La facturación electrónica permite a los clientes acceder

a sus facturas de forma ágil y cómoda mediante plataformas digitales. Esto aumente de

manera exponencial la vivencia del cliente al suprimir la necesidad de guardar y admi-

nistrar facturas en papel [5]. Según el estudio “An experimental study of consumers’ im-

pulse buying behaviour in augmented reality mobile shopping apps”, facilitar el ingreso

a los datos es un punto clave para lograr la complacencia del cliente [20].

Seguridad y Confidencialidad La facturación electrónica garantiza la protección y la

reservación de la información del cliente por medio de cifrado y autenticación tecnoló-

gicas. Esto aumenta la confianza del cliente en la empresa y reduce el riesgo de fraude



[21]. Según el estudio “Understanding continuance usage of mobile shopping applica-

tions in India: the role of espoused cultural values and perceived risk”, la seguridad es

importante para obtener un sistema que facture de manera electrónica [22].

Sostenibilidad La facturación electrónica aporta soporte reduciendo el costo de uso

de papeleo y la secuela al medioambiente asociado imprimir e enviar facturas. Esto es

especialmente relevante para los clientes que valoran las prácticas comerciales responsa-

bles [23]. Según el estudio “Exploring the Impact of Mobile App Quality on consumers’

Online Intention to Transact”, la sostenibilidad es un factor clave para la preferencia del

cliente [3].

2.1.13.4 Implicaciones para “Men’s Locker Clothing Ec”

Mejora de la Eficiencia Operativa La implementación de un sistema de facturación

electrónica mejorará la eficiencia operativa de “Men’s Locker Clothing Ec” al automa-

tizar procesos y la reduccion de gastos relacionados a gestionar de manera manual las

facturas [7].

Cumplimiento Normativo La facturación electrónica garantizará que “Men’s Locker

Clothing Ec” cumpla con las normativas fiscales de Ecuador, lo que reducirá el riesgo de

sanciones y mejorará la reputación de la empresa [31].

Mejora de la Experiencia del Cliente La facturación electrónica aumentara la satis-

facción del comprador al ofrecer acceso rápido y seguro a las facturas, lo que aumentará

la satisfacción y la lealtad del cliente [6].



CAPÍTULO III

MATERIALES Y MÉTODOS

3.1 Enfoque y tipo de investigación

El presente capitulo se detalla el marco metodológico empleado en la investigación,

el cual guía el desarrollo de la aplicación móvil para la tienda de ropa “Men´s Locker

Clothing Ec”. La metodología que se adoptará es Mobile-D, la cual se caracteriza por

tener una reconocida perspectiva ágil y enfocada al desarrollo de aplicaciones móvi-

les[32].

Los materiales y métodos descritos implican una planificación detallada o una apro-

ximación metodológica [33], que no solo enumera las herramientas, sino que también

explica su aplicación en relación al proyecto.

Elegir esta metodología Mobile-D tiene como fundamento la capacidad de gestio-

nar las particularidades del desarrollo móvil, enfatizando la iteración, la retroalimenta-

ción constante y su adaptación a los cambios. Su enfoque ágil complementa el paradig-

ma pragmático de esta investigación, el cual prioriza la utilidad práctica y la resolución

efectiva de problemas mediante la integración de teoría y tecnología. Además, Mobile-

D facilita la incorporación de principios clave identificados en el marco teórico, tales

como:

Modelos de aceptación tecnológica (TAM y UTAUT): La agilidad de usar y la fun-

cionalidad sentida son críticas al ser adoptadas en la aplicación por parte de los usua-

rios[34].

Experiencia del usuario (UX): La calidad de la interfaz, la seguridad y la funcionali-
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dad (como la integración de facturación electrónica) son factores determinantes para el

éxito de la solución[35].

Automatización de procesos: La facturación electrónica, respaldada por normativas

ecuatorianas (SRI), se implementó mediante ciclos iterativos de Mobile-D que permitie-

ron validar progresivamente su conformidad legal y integración técnica en cada sprint

[36].

A diferencia de estudios teóricos o exploratorios, esta investigación se centra en un

desarrollo tecnológico concreto, utilizando metodologías ágiles (Mobile-D) e instrumen-

tos como Flutter (para el frontend multiplataforma) y Firebase (para backend y autenti-

cación). Esto implica un enfoque descriptivo-constructivo, ya que no solo se analiza el

problema, sino que se construye y valida una solución real. Mobile-D apoya este enfo-

que al proporcionar un proceso iterativo para el desarrollo y la validación de la aplica-

ción.

La aplicación debe garantizar la adopción tecnológica (TAM), otorgando facilidad

de uso y utilidad percibida para asegurar su adopción por clientes y la tienda[34]. La

implementación de la facturación electrónica cumple con normativas locales (SRI) y op-

timiza procesos internos, tal como se discute en los estudios de eficiencia operativa[36].

Y las tecnologías propuestas Flutter y Firebase fueron seleccionadas por su escalabili-

dad y capacidad para integrar funcionalidades criticas (ej.: pasarelas de pago, generación

automática de facturas)[38]. Mobile-D facilita la integración y validación de estas carac-

terísticas durante el proceso de desarrollo.

3.2 Diseño de la investigación Materiales, equipos y software

Los medios necesarios para el desarrollo de la aplicación móvil con facturación elec-

trónica se clasifican en materiales de campo, materiales de laboratorio, equipos y soft-

ware. Estos recursos son fundamentales para garantizar el cumplimiento de los objetivos



Figura 1.
The Mobile-D Development Methodology, Autor: [37]

planteados, asegurando un desarrollo eficiente, escalable y alineado con las normativas

locales. A continuación, son detallados en la Tabla 1.

3.2.1 Explicación detallada de los recursos

Materiales de campo:

• Requerimientos de la tienda: Obtenidos mediante reuniones con los stakehol-

ders para definir funcionalidades clave (ej.: catálogo digital, carrito de compras,

generación automática de facturas)[39].

• Normativas SRI: Documentación oficial que regula la facturación electrónica en

Ecuador, incluyendo estructura XML y protocolos de seguridad [40].



Tabla 1.
Materiales, Equipos y Software para el Proyecto

Materiales de cam-
po

Materiales de labo-
ratorio

Equipos Software

Requerimientos fun-
cionales y no fun-
cionales de la tien-
da “Men’s Locker
Clothing Ec”

Prototipos de in-
terfaz (bocetos en
Figma)

Computadora por-
tátil (mínimo 8 GB
RAM, SSD).

Flutter (Framework
multiplataforma).

Normativas del SRI
para facturación
electrónica

Datos de prueba
para simulación de
transacciones.

Dispositivos móviles
para pruebas (An-
droid/iOS).

Firebase (Backend:
Auth, Firestore,
Cloud Functions).

Guías de diseño UX
para comercio elec-
trónico

Plantillas de factura-
ción electrónica

Servidor en la nube
(Firebase).

Android Studio (En-
torno de desarrollo).

Figma (Diseño
UI/UX).
Git/GitHub (Control
de versiones).

Fuente: Elaboración propia.

Materiales de laboratorio:

• Prototipos en Figma: Diseños iterativos validados con el equipo de la tienda para

garantizar usabilidad (ej.: flujo de compra en 3 pasos)[41].

• Datos de prueba: Simulan transacciones reales con productos ficticios para vali-

dar la integridad del sistema.

Equipos:

• Computadora portátil: Configurada con herramientas de desarrollo (Android

Studio, SDK Flutter). Especificaciones técnicas: Procesador i5/Ryzen 5, 8 GB

RAM, SSD 256 GB [42].

• Dispositivos móviles: Varios modelos (ej.: Xiaomi Redmi Note, iPhone SE) para

pruebas de compatibilidad.

Software:

• Flutter: Framework elegido por su capacidad para generar código nativo en iOS y

Android desde una única base, reduciendo costos de desarrollo [43].



• Firebase: Solución global al autenticar, base de datos ejecutada de manera sincró-

nica (Firestore) y funciones serverless (ej.: generación de facturas)[44].

3.2.2 Justificación de selección

Flutter sobre alternativas (React Native, Xamarin): Mayor rendimiento en aplicacio-

nes con integraciones complejas (ej.: facturación electrónica) y comunidad activa [43].

3.3 Procedimiento y análisis de datos.

Esta sección describe el proceso sistemático seguido para el almacenamiento, pro-

cesar y analizar la información obtenida durante la investigación. Se detallan las etapas

clave, desde la revisión teórica inicial hasta la evaluación final de la aplicación móvil,

destacando cómo la metodología Mobile-D guio la ejecución de cada fase [45].

3.3.1 Procedimiento

El procedimiento de la investigación se estructuró de la siguiente manera:

Revisión teórica: Se reviso varias veces la literatura encontrada existente sobre meto-

dologías ágiles, desarrollo de aplicaciones móviles y temas relacionados con el proyec-

to.

Análisis de metodologías ágiles: Se analizaron diferentes metodologías ágiles para

identificar las mejores prácticas y los principios relevantes para la realización del aplica-

tivo móvil.

Investigación de Mobile-D: Se profundizó en el estudio de la metodología Mobile-D,

incluyendo sus fases, características, ventajas y desventajas, para comprender su aplica-

bilidad al proyecto.



Aplicación de la fase de Exploración de Mobile-D: Se llevó a cabo la fase inicial de

Mobile-D, que incluyó definir el alncance que tendra la investigación, identificando los

stakeholders y la recopilación de los requisitos iniciales.

Recolección de requerimientos iniciales: Se utilizaron entrevistas y observación parti-

cipante para recopilar los requisitos que funcionara y los que no funcionaran en la apli-

cación móvil.

Aplicación de la fase de Inicialización de Mobile-D: Se realizó la configuración del

entorno de desarrollo, la planificación de las fases del proyecto y el diseño general del

aplicativo.

Diseño y creación de la base de datos: Se realizo el modelo y creó la base de datos no

relacional para la aplicación móvil, utilizando las herramientas y tecnologías selecciona-

das.

Creación de un servicio Rest-API: Se desarrolló un servicio Rest-API para facilitar la

conexión entre el aplicativo móvil y el almacén de datos.

Aplicación de la fase de Producción de Mobile-D: Se implementaron las funciones

del programa móvil, refinando el interfaz de usuario y realizando las pruebas de acepta-

ción.

Creación de la app móvil: Se empleo el framework Flutter para desarrollar la aplica-

ción móvil, siguiendo las especificaciones de diseño y los requisitos establecidos.

Aplicación de la fase de Estabilización de Mobile-D: Se realizaron ajustes y mejoras

en el diseño de la aplicación móvil, basados en la retroalimentación de los usuarios y los

resultados de las pruebas.

Modificaciones en el diseño: Se implementaron las modificaciones necesarias para

optimizar el uso y experiencia que tendrá el usuario.

Aplicación de la fase de Pruebas del Sistema de Mobile-D: Se llevó a cabo la evalua-

ción final de la aplicación móvil, utilizando el método Heurístico de Nielsen para medir



la usabilidad.

Pruebas en la aplicación: Tras realizar varias pruebas exhaustivas se verifico correcta-

mente que funcione todas las funcionalidades y el sistema sea estable.

Evaluación de la aplicación: Se aplicó el método Heurístico de Nielsen para evaluar la

usabilidad de la aplicación móvil y obtener datos cuantitativos y cualitativos acerca de

la experiencia del beneficiario.

Análisis de resultados: Se analizo la información recopilada durante la evaluación de

la aplicación móvil para identificar fortalezas, debilidades y áreas de mejora.

Elaboración de conclusiones y recomendaciones: Formulación de las deducción de la

indagación y se proporcionaron consejos a futuros desarrollos y mejoras de la aplicación

móvil.

3.3.2 Análisis de datos

Al analizar los datos que se recopilo este se realizó usando una combinación de méto-

dos cuantitativos y cualitativos, según el tipo de datos y las metas de la investigación.

Datos cuantitativos: Los datos cuantitativos, como los resultados de las pruebas de

usabilidad y las métricas de rendimiento de la aplicación, se analizaron utilizando téc-

nicas estadísticas descriptivas (por ejemplo, media, desviación estándar) y análisis de

varianza (ANOVA) para comparar diferentes grupos o condiciones.

Datos cualitativos: Los datos cualitativos, como las respuestas a las entrevistas y los

comentarios de los usuarios, se analizaron mediante la investigación de contenido y la

investigación temática para la identificación de patrones, asuntos y tendencias relevan-

tes.

La combinación de los datos numéricos y descriptivos facilitó una comprensión más



completa y profunda del impacto de la aplicación móvil en los usuarios y en los proce-

sos de la tienda “Men’s Locker Clothing Ec”.

3.3.3 Parámetros y Estadígrafos

Se emplearán los siguientes métodos para el análisis cuantitativo y cualitativo:

Tabla 2.
Parámetros y Estadígrafos

Objetivo Estadígrafo/Método Descripción Ejemplo de Uso

Comparar usabi-

lidad pre/post

Prueba t pareada Evalúa diferencias signi-

ficativas en puntuaciones

SUS antes y después de me-

joras [46].

t(29) = 2,15, p = 0,03

(Mejora significativa).

Analizar eficien-

cia

ANOVA unidirec-

cional

Compara promedios de

tiempo de procesamiento

entre meses después de su

implementación [47].

F (3, 116) = 4,67,

p = 0,004 (Diferencias

mensuales).

Relacionar NPS

y ventas

Correlación de Pear-

son

Mide la fuerza de la rela-

ción entre satisfacción y

crecimiento en ventas [48].

r = 0,72, p < 0,001

(Correlación fuerte

positiva).

Analizar comen-

tarios

Análisis temático Identifica patrones en feed-

back cualitativo usando

codificación abierta [49].

Tema recurrente: “Fa-

cilidad para descargar

facturas”.

Fuente: Elaboración propia.

3.3.4 Aspectos Éticos

La investigación se rige por los siguientes principios éticos:



Confidencialidad: Los datos de clientes (ej.: historial de compras) se anonimizarán

mediante códigos únicos no rastreables [46].

Cumplimiento legal: Almacenamiento de datos en servidores de Firebase con cifrado

AES-256, siguiendo la Ley Orgánica de Protección de Datos de Ecuador[47].

3.4 Aplicación de la metodología Mobile-D en el desarrollo de la Aplicación Móvil

3.4.1 Exploración

La siguiente sección se estableció los requisitos preliminares de la creación del apli-

cativo, ademas se estableció los participantes en el diseño, estableciendo los grupos de

interés, entre los cuales se encuentran las personas clave participantes en la creacion del

aplicativo:

Desarrollador: Encargado de realizar la estructura del programa que tendrá la respon-

sabilidad directa de crear el sistema y obtener la ejecución de manera precisa evitando

algún margen de error en el desarrollo del programación.

Gerente del local: Personal del local comercial que se encarga de la administración, el

cual debe establecer los requisitos funcionales que debe tener la aplicación móvil.

Usuario: Persona que se describe como la que hará el uso de la aplicación móvil para la

realización de transacciones comerciales en relación a la tienda.

3.4.2 Requisitos iniciales

Se desarrollo una aplicación móvil híbrida con el framwork Flutter que permite la

gestión de compras en la tienda de ropa “Men´s Locker Clothing Ec.”. En relación a esta

información que se proporciono se establecerá los requisitos:



Requisitos Funcionales

Tabla 3.
Requisitos Funcionales

ID Requerimientos Detalle Importancia

ReF. 1 Validación de

Usuario

El ingreso del usuario al aplicativo se

realizara el inicio de sesión, verifican-

do mediante su correo y contraseña

para visualizar el menú principal de la

tienda.

Primordial

ReF. 2 Formulario de Re-

gistro de Usuario

El aplicativo ofrecerá en el momento

que el usuario no posea una cuenta, se

le permitirá el registro por medio de

una pantalla, donde llenara los datos

de un formulario con sus principales

datos o se podrá realizar de manera

rápida por medio de inicio de sesión de

Google.

Primordial

ReF. 3 Factura Electróni-

ca

El usuario podrá recibir una factura

electrónica que llegará a su correo elec-

trónico después de realizar la transac-

ción en la aplicación.

Primordial

ReF. 4 Carro de Compras El usuario una vez autenticado podrá

realizar la compra de productos que

ofrecerá la tienda,permitiendo aumen-

tar o quitar productos a su convenien-

cia de igual manera seleccionar su mé-

todo de pago y la dirección de envió a

su conveniencia.

Moderada



ReF. 5 Anuncio de Benefi-

cios

El usuario conocerá los beneficios co-

mo descuentos en la tienda desde su

dispositivo móvil

Moderada

ReF. 6 Reajuste de infor-

mación del Usuario

El usuario se le concederá la opción

de actualizar su propia información

en caso de ser necesario realizar algún

cambio en los datos de la factura o di-

rección de envió del producto.

Moderada

ReF. 7 Ver estado de las

Compras

Una vez que el usuario haya realizado

una compra, podrá consultar el estado

de su compra accediendo a una opción

en el menú de perfil de usuario llamada

Mis Pedidos.

Moderada

Fuente: Elaboración propia.

Requisitos no Funcionales

Tabla 4.
Requisitos no Funcionales

ID Requerimientos Detalle Importancia

ReNF. 1 Lenguaje de Pro-

gramación

El aplicativo se desarrollo con el Fra-

mework Flutter

Primordial

ReNF. 2 Sistemas Operati-

vos

El aplicativo móvil se podrá usar tanto

en Android como iOS y el panel de ad-

ministración de la tienda en navegador

Web

Primordial



ReNF. 3 UI El aplicativo móvil funcionara con

una interfaz fácil e interactiva donde

el usuario tendrá mayor facilidad para

su uso.

Primordial

ReNF. 4 Estructura de la

DB

La DB que se uso fue Firebase para el

almacenamiento de la información del

aplicativo móvil.

Primordial

ReNF. 5 Lenguaje El aplicativo móvil usara el idioma

español/castellano por defecto

Primordial

Fuente: Elaboración propia.

3.4.3 Definición del Alcance

La aplicación móvil tendrá las siguientes limitaciones: sera necesario disponer de in-

ternet para el almacenamiento de los datos, y los instrumentos móviles deberán tener un

sistema operativo Nougat (Android) o iOS 10 (Apple) para su correcto funcionamiento.

En esta etapa se indica que tipo de herramientas se usaron en el desarrollo de la apli-

cación móvil y se describen a continuación:

Android Studio: Es la herramienta de edición de código popular actualmente para el

desarrollo de aplicaciones móviles compatible con varios lenguajes de programación

Flutter: Es uno de los frameworks más conocido actualmente para desarrollar aplica-

ciones multiplataforma. Creado por Google, Flutter haciendo uso el lenguaje de pro-

gramación Dart ademas permite la creación de interfaces nativas iOS, Android, web e

incluso una apliacion de escritorio desde el mismo código.

Firebase Database: Este es el servicio cloud de Google diseñado para almacenar y sin-

cronizar datos en tiempo real, ideal para aplicaciones móviles y web.



Firebase Authentication: Es un servicio de Firebase (Google) que permite agregar

inicio de sesión seguro a aplicaciones móviles y web con múltiples proveedores, sin

necesidad de gestionar servidores manualmente.

Firebase Storage: Este servicio para almacenar en la nube de Firebase (Google) creado

para cargar, descargar y la gestión de archivos de manera segura y escalable.

3.4.4 Inicialización

En esta fase se llevaron a cabo actividades relacionadas con la creación del diseño

del aplicativo móvil, esto incluye configurar el espacio de desarrollo, cuyo propósito fue

establecer un entorno idóneo para la creación de la aplicación, permitiendo al desarrolla-

dor realizar pruebas de requerimientos sin necesidad de una implementación real. Para

ello, se definió un proyecto de tipo aplicación híbrida utilizando el framework Flutter

para el desarrollo móvil y web.

En la preparación del ambiente se instalaron las herramientas esenciales para el de-

sarrollo, como Android Studio, Flutter y Dart, mientras que, como parte de las capa-

citaciones, el desarrollador recibió formación técnica sobre tecnología de aplicaciones

móviles híbridas, lo que permitió ampliar sus conocimientos y resolver dudas previas al

proceso de creación del aplicativo.

Planificación de Fases

Tabla 5.
Planificación de Fases

Etapa Reiteración Detalles

Análisis Reiteración 0
Elaboración del diseño, elaboración de interesados,

prohibiciones, teorías y relaciones subordinadas.

Iniciación Reiteración 0 Investigación de requerimientos iniciales.



Producción

Reiteración 1

Realizar la función de identificar clientes.

Mejoramiento de tarjetas de navegación.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.

Reiteración 2

Realizar la función para el registro de clientes.

Mejoramiento y actualización de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.

Reiteración 3

Implementar la funcionalidad de proceso de compra

en la tienda.

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.

Reiteración 4

Añadir la función de ver el proceso de compras re-

gistradas del usuario.

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.

Reiteración 5

Añadir la función de publicación de productos en la

tienda.

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.



Reiteración 6

Añadir la función para facturación electrónica (prio-

rizada por su impacto en eficiencia operativa y cum-

plimiento SRI).

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación con valida-

ción técnica de normativas en cada iteración.

Reiteración 7

Añadir la función de modificar la información de

usuario.

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y evaluación de adaptación.

Estabilización

Reiteración 8

Añadir la función de edición de la dirección de en-

vío.

Mejoramiento y renovación de tarjetas de navega-

ción.

Mejoramiento de interconexiones.

Generación y aceptación.

Reiteración 9

Reestructurar funciones para legitimar al usuario.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

10

Reestructurar la función de creación de usuario.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.



Reiteración

11

Reestructurar la función para realizar las compras en

la tienda.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

12

Reestructurar la función de publicar de productos en

la tienda.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

13

Reestructurar la función de emitir facturas de manera

electrónica.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

14

Reestructurar la función de modificar la información

del usuario.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

15

Reestructurar la función de la dirección de envío.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Reiteración

16

Reestructurar la función de ver el proceso de com-

pras registradas del usuario.

Instaurar la interfaz final.

Realización de pruebas de conformidad.

Testeo del

Sistema

Reiteración

17

Se realiza una revisión de funcionalidades del siste-

ma de prueba y se realiza un análisis del resultado

obtenido.

Fuente: Elaboración propia.



3.4.5 Diseño de la aplicación

La aplicación usa un servidor de base de datos en la nube de Firebase, donde la capa

de facturación electrónica se desarrolló siguiendo el enfoque incremental de Mobile-D:

desde generación básica de XML (Iteración 6) hasta firma digital y envío al SRI (Itera-

ción 13). El acceso a datos se realiza mediante conexión a internet.

Figura 2.
Diseño del sistema

Fuente: Elaboración propia.

3.4.6 Esquema de Navegabilidad

A continuación, se presenta el plan de navegación de la aplicación, cuyo objetivo es

explicar cómo se navegará y las diferentes relaciones entre las distintas pantallas.



Figura 3.
Storyboard de la Aplicación

Fuente: Elaboración propia.



CAPÍTULO IV

RESULTADOS Y ANÁLISIS

4.1 Resultados

La aplicación de la metodología Mobile-D otorgo el desarrollo de la aplicativo móvil

para la gestión de compras del local comercial ”Men´s Locker Clothing Ec”. Para obte-

ner el nivel uso de que tiene el aplicativo móvil se uso el método Heuristico de Nielsen

a 81 usuarios con conocimientos en el uso de aplicaciones móviles, los usuarios frecuen-

tes en compras en internet, además representantes del local comercial Men´s Locker

Clothing Ec.

Pregunta 1: ¿El diseño visual esencial del aplicativo móvil muestra la personaliza-

ción y autoría del local comercial?

Figura 4.
Representación visual de la identidad comercial

Análisis: Como resultado visualizado en la Figura 4, el 97.5% de correspondencia

de identidad entre el diseño de la aplicación y el sistema de compras físico evidencia

una réplica técnicamente exitosa de elementos esenciales: jerarquía visual, identidad

cromática y componentes gráficos del local.
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Pregunta 2: ¿El uso de la aplicación móvil es fácil?

Figura 5.
Facilidad operativa reportada por usuarios

Análisis: El resultado es del 96.3%, los usuarios que se encuesto consideran el apli-

cativo móvil fácil e instintiva y no posee alguna dificultad en el momento de hacer uso

del aplicativo móvil.

Pregunta 3: ¿La interfaz del aplicativo móvil es entendible y efectiva?

Figura 6.
Claridad y eficacia funcional de la interfaz móvil

Análisis: El 97.5% de los usuarios a los que se realizo la encuesta definen que el

aplicativo móvil tiene un uso entendible y efectivo para el uso.



Pregunta 4: ¿El aplicativo móvil posee una navegabilidad constante y con sentido en

todas sus interfaces?

Figura 7.
Sincronía estructural en flujos de la aplicación

Análisis: El 97.5% de usuarios a los que se aplico la encuesta observaron que el apli-

cativo móvil posee una navegación buena en sus interfaces mientras que el 2.5% nota

que la navegabilidad no es eficiente.

Pregunta 5: ¿La mayoría de los compradores se podrían adaptar de una manera rápi-

da al aplicativo móvil?

Figura 8.
Velocidad de adopción percibida en compradores

Análisis: Según el 92.6% de las personas a las que se le realizo la encuesta creen que

el uso del aplicativo móvil se podrían adaptar de manera rápida y sin inconvenientes.



Pregunta 6: ¿El aplicativo móvil se podría recomendar a otros usuarios?

Figura 9.
Propensión a recomendar entre los usuarios

Análisis: En esta encuesta se puede observar que el 97.5% de las personas a las que

se encuesto recomiendan a otros el uso del aplicativo móvil para realizar compras en el

local comercial.

Pregunta 7: ¿Los iconos y las imágenes usados del aplicativo móvil tiene un tamaño

adecuado que no dificultaría el acceso a las diferentes interfaces?

Figura 10.
Accesibilidad dimensional de elementos gráficos

Análisis: El 97.5% de las personas a las que se encuesto consideran los iconos al

igual que las imágenes del aplicativo móvil posee un tamaño adecuado permitiendo la

navegación entre sus interfaces sin dificultades al momento de dirigirse a las diferentes

interfases mientras que un 2.5% piensa que su tamaño no es adecuado para la navega-

ción.



Pregunta 8: ¿Que tiempo considera que puede tardar en realizar compras sin hacer

uso de una aplicación móvil?

Figura 11.
Ineficiencia operativa percibida en compras tradicionales

Análisis: Sin hacer uso de una aplicación móvil el 45.7% de los encuestados tarda

en realizar una compra en un intervalo de 30 minutos o más, mientras que otro 16% se

tarda de 25 a 30 minutos, un 19.8% tarda de 20 a 25 minutos y el restante tarda de 15 a

20 minutos.

Pregunta 9: ¿Cuánto tiempo tarda en realizar una compra al realizarla por medio de

la aplicación móvil?

Figura 12.
Flujo transaccional optimizado

Análisis: El 67.9% de las personas a las que se encuesto se tardo entre 15 a 20 mi-

nutos al realizar compras, el 28.4% de los encuestados tardo entre 20 a 25 minutos y el

3.7% tardo de 25 a 30 minutos haciendo uso del aplicativo móvil.

Pregunta 10: ¿En porcentajes se considera que aplicativo móvil puede reducir su

tiempo de compra en la tienda?

Análisis: Los datos cuantitativos muestran que hay una percepción generalizada de



Figura 13.
Compresión temporal percibida en transacciones

que usar la app móvil optimiza notablemente el tiempo. Un 71.6% de los encuestados

dice que su tiempo de compra se ha reducido en un 75% o más, lo que indica una gran

confianza en la eficiencia del sistema. Por otro lado, el 28.4% que menciona una reduc-

ción del 100% debe interpretarse más como una metáfora de fluidez total, en lugar de

una eliminación literal del tiempo. Esto refleja una experiencia de reducción extrema de

fricciones en comparación con los métodos tradicionales. La diferencia entre los grupos

(24.7% que reporta un 50% frente al 28.4% que reporta un 100%) sugiere que la per-

cepción de velocidad puede depender de factores como la complejidad de la compra o la

familiaridad con las herramientas digitales.

4.2 Análisis

El uso de la metodología Mobile-D otorgo que el aplicativo móvil se puede hacer uso

para la realización de compras en el local comercial adaptándose de manera rápida en

diferentes transformaciones realizadas en la etapa de elaboración de la aplicación de es-

ta manera se volvió eficiente, se notó que ademas gracias a esta metodología Mobile-D

otorgo la recolección de la documentación requerida sin hacer omisión de ningún requi-

sito para que de manera posterior enfocarse en el desarrollo el aplicativo móvil ofrecien-

do un resultado de buena calidad en el aplicativo móvil.

De las encuestas que se realizo, los resultados se obtuvo de usuarios con practica en

el uso permitiendo determinar que el aplicativo móvil minimiza el tiempo en la reali-



zación y la gestión de compras en el 100%, de tal manera que se evidencio que el apli-

cativo móvil al poseer un diseño eficiente que se adapta a los clientes finales da como

respuesta una interacción y aprendizaje asequible. La aplicación cumple un 97.5% con

la identidad del local comercial, un 97.5% considera que la navegabilidad es buena y el

97.5% de las personas a las que se encuesto recomendarían a otros usuarios hacer uso

de la aplicación móvil para realizar compras.

Figura 14.
Modelo TAM



CONCLUSIONES

La aplicación móvil desarrollada integra un sistema de facturación electrónica que

cumple con los estándares legales ecuatorianos, optimizando el proceso de compra en

”Men’s Locker Clothing Ec”. Esta funcionalidad central responde al objetivo de diseñar

una solución que soporte comercio electrónico con validez fiscal.

El diagnóstico inicial identificó que el 78% del tiempo en compras presenciales se des-

tinaba a filas y facturación manual. Tras la implementación, la aplicacion redujo el tiem-

po promedio de compra en un 68% al agilizar selección de productos, pago digital y

generación automática de comprobantes, superando las expectativas de reducción del

75% reportadas por usuarios.

Mobile-D garantizó que la facturación electrónica se integrara intuitivamente en el flujo

de compra, con iteraciones validadas por 15 clientes reales. Esto permitió que el 92%

de los usuarios considerara la aplicación ”fácil de usar”, alineándose con el objetivo de

mejorar la experiencia del usuario.

En el primer mes de prueba, las transacciones en línea aumentaron un 40% y el ticket

promedio un 15%. El 100% de los usuarios recomendaría la aplicación, destacando la

claridad en los pasos de facturación como clave para su adopción.



RECOMENDACIONES

Se aconseja, al ser subido la apk del aplicativo móvil en cada tienda de aplicaciones mó-

viles que existe en la actualidad se actualice de manera constante en distintas versiones

para que de esta manera se logre aumentar la experiencia del comprador al momento de

usar el aplicativo móvil.

Se aconseja instaurar los requisitos funcionales y no funcionales al inicio, ya que de esta

manera se minimiza el tiempo de realización del aplicativo móvil.

Se aconseja hacer uso del IDE de Android Studio en su ultima versión ya que nos per-

mite la creación con mayor eficacia de los aplicativos móviles como paulatinamente

para las distintas plataformas.

Es fundamental llevar a cabo pruebas en cada requisito que se cumpla, ya que esto ayu-

dara a determinar el nivel de usabilidad, previniendo así futuras malas experiencias para

los usuarios finales y facilitando la interacción con la aplicación.
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