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El presente documento expone el proyecto “ValorArte Méxcio” el cual consiste en una aplicacion
movil la cual permite centralizar los negocios informales de artesanias de la region del estado de
Puebla en un solo lugar a la palma de tu mano. La aplicacidn tiene el objetivo de permitirle a los
artesanos obtener una imagen web y difusion digital de manera rapida y sencilla. Mientras que por
parte de los clientes estos pueden ver todo el catalogo existente de artesanias pudiendo buscar y

filtrar los productos para encontrar lo que deseen.

La aceptacion de la idea por parte del publico general ha sido positiva y agregando el hecho de que
la pandemia demando a muchos negocios trabajar desde la distancia, el optar por esta alternativa
puede ayudar al mercado artesanal a reactivarse y crecer. También ofrece una gran capacidad de
expansién, abarcando mas estados u otros mercados informales del pais.

1. INTRODUCCION

En el presente proyecto se explica el
desarrollo de la aplicacion mavil Artesanos a
la Mano para que los artesanos del Estado de
Puebla puedan difundir sus artesanias para
su venta, asi como los usuarios interesados
en su compra puedan encontrar un producto
Unico y original a un precio accesible a su
presupuesto.

Para el desarrollo de la aplicacion movil se
utilizé la metodologia agil Scrum debido a su
enfoque de entrega de resultados continuos,
lo que permitié tener el producto minimo
viable estable para la realizacién de pruebas
y difusidn.

Artesanos a la Mano ayudard socialmente
tanto a artesanos que buscan la difusién de
sus productos para su venta, asi como a
turistas o posibles clientes que estan en
busqueda de un producto artesanal, ubicar el
origen del mismo, buscar entre las distintas
categorias a la que pertenecen, observar las
mas recientes, las mas populares, etc., y
tener la oportunidad de adquirir alguna de
ellas por un precio razonable acorde a su
presupuesto, resaltando la belleza y origen
de dichos productos. Los requerimientos es

que el usuario tenga un celular con sistemas
operativo Android y acceso a internet.

Justificacion

La importancia de esta aplicacién es que se
dirige a todos aquellos artesanos que deseen
difundir sus productos y asi tener la
oportunidad de venderlos, ya que Puebla es
uno de los estados mas reconocidos en
cuestion de artesanias debido a su talavera
(Las 10 artesanias mas representativas de
México, 2018) pero no solo producen este
tipo de mercancia por lo que, la difusién de
las otras artesanias ayudarad a incrementar
sus ingresos econdmicos actuales.

De acuerdo con la Cuenta Satélite del
Turismo de México la venta de artesanias
representa el 4% de PIB turistico del pais
(Turismo, 2021) de modo que es relevante
apoyar este sector que aporta al crecimiento
de la nacion. Segun datos de la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de
Tecnologias de la Informacién en los Hogares
de 2019 (Comunicado de Prensa. Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de
Tecnologias, 2020), el 70.1% de la poblacidn
de seis afios 0 mas en México es usuaria de
Internet, 20.1 millones de hogares (56.4% del
total nacional) disponen de conexién a
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Internet y 86.5 millones son usuarios de
teléfonos celulares. Viendo estos datos,
parece prudente que se plantee utilizar un
dispositivo movil para establecer una
comunicacién entre los artesanos y los
turistas.

Es importante destacar que al tener una
presencia en Internet las ventas pueden
incrementarse hasta en un 60% (Lépez,
2016) en virtud a lo cual, parece factible
realizar el desarrollo de este tipo de
aplicacion. Ademds, de que proporcionan
una imagen innovadora, al dia con las nuevas
tecnologias.

Las aplicaciones méviles como canal de venta
directo les funcionan mejor a las grandes
marcas que ya son de sobra conocidas ya que
se tiene la oportunidad de ofrecer sus
productos y servicios directamente desde
ella, con la ventaja que estaran disponibles
las 24 horas del dia los 365 dias del afio
desde cualquier lugar que se encuentre la
persona.Problema

El problema tiene como origen una situacién
que provoca cuestiones sobre el tema vy
puede ser definido por la propia vivencia del
investigador o indicado por profesionales
ligados al tema. A partir de la identificacion
del problema, se elabora una cuestion
especifica a ser respondida por la
investigacion, quedando asi establecido un
foco de estudio para responder la cuestion.
Las cuestiones de investigacién deben ser
pasibles de respuestas las cuales deben ser
obtenidas con metodologia cientifica y/o
tecnoldgica/de ingenieria.

Hipotesis.

El uso de una aplicacion movil aumentara el
flujo en la compra y venta de artesanias en el
estado de Puebla reactivando el mercado de
artesanias al brindar un medio seguro de
comunicacion para el acuerdo de entrega de
productos, disminuyendo los tiempos de

exposicidon por parte del cliente y el artesano
debido a que el comprador ya habra
escogido su producto desde la aplicacion.

Objetivos (generales y especificos).

Objetivo General.

Desarrollar una aplicacién movil que permita
a los artesanos del estado de Puebla generar
una presencia en la digital de manera sencilla
ofreciendo a los usuarios ver todo el catalogo
de artesanias disponibles.

Objetivos Especificos.

e Estudiar al publico objetivo y sus
necesidades.

e Crear la base de datos.

e Disefar las interfaces .

e Desarrollar la aplicacion movil.

e Contactar con negocios de artesanos
para que prueben la aplicacion.

e Publicar la aplicacién en la Play Store.

e Brindar mantenimiento y
actualizaciones.

2. REVISION BIBLIOGRAFICA /REFERENCIAL
TEORICO

Las artesanias son una gran parte de la
economia de México ya que ademas de ser el
4% del PIB del pais, segin el Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI)
en 2019 habia en el pais 21 mil 115 unidades
econdmicas o empresas dedicadas a esta
actividad, con un personal ocupado de 41 mil
289 artesanos, de los cuales 28 por ciento
son mujeres y 72 por ciento hombres;
aunque se especula que estas cifras sean
superiores ya que hay empresas que no se
encuentran registradas en los censos
econdmicos (Secretaria de Turismo, 2021).

Por otro lado, se ha visto que la pandemia ha
afectado a empresas de indole global y, por
ende, las empresas pequefias son mas
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susceptibles a ser afectadas por esta
contingencia. Como es el caso de artesanos
que estdn en las ciudades donde se
encuentra una densidad de poblaciéon mayor
ofreciéndoles una cantidad en ventas
superior, pero desgraciadamente para evitar
el contagio se recomiendo no hacer o estar
en aglomeraciones y no salir a la calle a
menos que sea necesario, afectando sus
ventas abruptamente, haciendo que muchos
de ellos terminen regresando a su lugar de
origen para buscar otras fuentes de empleo
(Rios, 2020).

Es cierto que el gobierno federal intenta
impulsar la compra/venta de artesanias ya
que no solamente se trata de una venta, sino
es una oportunidad de apoyar a los
creadores y creadoras que han vivido de esta
loable labor por generaciones, sin embargo,
no hay que dejar de lado alguna propuesta
tecnoldgica para que también se pueda
impulsar esta actividad econdmica ya que
esta demostrado que tener una presencia en
internet puede aumentar las ventas de
manera significativa (Lopez, 2016).

3. METODOLOGIA (O MATERIALES Y
METODOS)

Investigacién tecnoldgica.

Se puede afirmar que el desarrollo
tecnoldgico ha representado la principal
palanca de transformacién en el mundo de
hoy, alterando de manera significativa la
forma de investigar para obtener el
conocimiento. Esta alteracién, deviene en la
aplicacion de un nuevo paradigma que se
preocupa mas por transformar la realidad;
que por darle una explicacién tedrica a
través de la innovacién tecnoldgica.

Esta nueva concepcién en la investigacion,
busca transformar la realidad existente, a
través de la obtencidon de un conocimiento
practico en vez de un conjunto de
explicaciones tedricas, por tanto, Ia

investigacion tecnoldgica “tiene como fin
obtener un conocimiento para lograr
modificar la realidad en estudio, vinculando
la investigacion y la transformacion”
(Garcia,2005:80). En consecuencia, busca
solucionar problemas de una realidad que
permitira la creacion de cosas nuevas o su
transformacion a partir del uso, seleccion de
recursos humanos y materiales adecuados.

Del mismo modo, sefiala (Bello, 2005:2) “La
Investigacion Tecnoldgica tendria como
finalidad solucionar problemas o situaciones
qgue el conocimiento cientifico consolidado
como tecnologia demanda; por lo tanto, no
seria su finalidad. descubrir nuevas leyes, y
casualidades, sino la de reconstruir procesos
en funcion de descubrimientos vya
realizados”.

Sobre la base de estas ideas, se establece
qgue la investigacién tecnoldgica posee un
caracter practico y concreto, es decir se
plantea una necesidad o un problema, a
partir de alli se busca resolver dicha
situacion, buscando la transformacion de los
procesos en base a las teorias, leyes
existentes y el conocimiento empirico, a
través de una solucidn tecnolégica mediante
un acuerdo general entre las partes
involucradas en la investigacion. Esta
solucién se considera como una innovacién
tecnoldgica.

La innovacion siempre queda a expensas de
ser mejorada o modificada por lo que el
proceso de investigacion tecnoldgica no se
centra en una realidad concreta sino que va
de las ideas a la accién, buscando generar
bienes y servicios que faciliten la vida (Garcia
y otros:2010;9). La investigacidn tecnoldgica
comprende las siguientes etapas:

¢ Observacion: Esta primera fase representa
el inicio de cualquier proceso que tenga
como preocupacion la realidad, en donde el
investigador debe permanecer receptivo a
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cualquier paradigma de informacién. Es
importante la estructura y conocimiento que
el observador posea.

¢ Determinar el problema: Se realiza en dos
modalidades; descriptiva y explicativa. En Ila
modalidad descriptiva se sefala que es lo
gue ocurre o estd presente en la realidad que
se estd observando. La modalidad
explicativa, es cuando se requiere de un
diagndstico sobre todo si finalmente se
establecen causas y efectos.

¢ Documentacion: En esta fase se recolecta
toda la informacion referente al problema a
resolver, para razonar con claridad y tomar
decisiones acertadas; en donde se puede
mencionar. Esta es una condicién
indispensable durante todo el proceso de
investigacion.

¢ Reflexionar: Una vez agrupados los datos
de la fase anterior, ocurre la revision,
comprension y analisis de los problemas; con
el dominio del conocimiento es probable que
se generen algunas posibles respuestas al
problema.

¢ Elaborar el proyecto de intervencion: Es la
formulacion del plan para llevar a cabo una
intervencién en la realidad, donde se indican
las acciones, los recursos, los participantes,
los responsables, los compromisos del
investigador y de la organizacidn, entre
muchas cosas mas, que se proponen para
lograr la transformacién deseada.

¢ Valorar: Es la acciéon que permite conocer
la efectividad del proyecto que se desarrolla,
el cual se hace por medio de dos métodos:
con la presentacion y discusion de Ia
propuesta a todos los implicados, para ser
analizado e enriquecido y la
experimentacion; la cual permite corroborar
una posible vedad.

e Comunicacion: Una vez terminado vy
detallado el plan de trabajo, se tendra que
comunicar a los involucrados cudl es su
aportacion, especificando las
responsabilidades y compromisos de cada
persona.

¢ Implementacién: En la Ultima fase se
especifica en que momento se podran en
accién las diferentes actividades
contempladas en el plan de trabajo, si se da
a conocer la fecha de inicio, se podran
valorar los logros, asi como también
determinar si lo previsto se realiza en el
tiempo establecido.

En consecuencia, para la innovacién
tecnoldgica se produce una idea la cual
puede provenir de un fundamento cientifico
0 no, las teorias proveen el conocimiento del
comportamiento de los elementos, Ia
tecnologia proveera las herramientas que
solucionardn las consecuencias derivadas de
esas leyes e ideas.

Para la metodologia de desarrollo de
software, se selecciond Scrum, la cual
permite mediante su enfoque agil tener un
desarrollo constante y rapido,
permitiéndonos asi obtener un producto
minimo viable con las funciones principales
de la aplicacion.

Esta metodologia esta basada en iteraciones,
que nos ofrecen reducir el tiempo de
desarrollo a 3 meses. De los cuales se
desenvuelven en 15 sprints.

Los recursos utilizados para el desarrollo de
la aplicacion fueron:

e 2 laptops

e 2 celulares Android

e Cuenta de desarrollador de Google
Play Store
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Las tecnologias utilizadas para el desarrollo 4. RESULTADOS Y DISCUSIONES.

fue Flutter, que es un SDK de cédigo fuente
abierto de desarrollo de aplicaciones moviles
creado por Google.

Mientras que por parte del backend se hizo
uso de PHP vanilla. Y un host gratuito para
alojar los servicios de la aplicacion.

En los aspectos de investigacion se realizaron
en el municipio de Teziutlan, Puebla. En el
cual se realizé una cuesta a 100 personas
para ver la aceptacion del prototipado.
Dichos resultados mostraron un 95% de
aceptacion a la propuesta y el uso de la
tecnologia.

Debe presentar:

e Tipo de la investigacion (descriptiva,
explicativa, estudio del caso,
investigacion documental,
investigacion bibliografica,
investigacion experimental)

e Inicio y término de la investigacion
(conforme cronograma y Bitacora );

e Lugar de la investigacion vy
descripcidn;

e Variables (si este fuera el caso);
definicidon conceptual, operacional y
control de las variables, indicadores
usados; populacidn 'y muestra;
instrumentos de colectas de los
datos, equipamientos y materiales;

e Procedimientos: descripcion de las
etapas, técnicas, normas vy
procedimientos usados para la
colecta de los datos;

e Descripcion de los métodos de
analisis, evaluacidon, validacion,
tratamiento estadistico de los datos
obtenidos y limitaciones del
método(si este fuera el caso).

Los resultados obtenidos mediante el publico
son de aceptacién al concepto y medicion
acerca de los precios manejados
comunmente en el mercado por el publico
objetivo.

Ademas de haber obteniendo pocas, pero
principalmente criticas positivas, de todas las
personas que han descargado la aplicacion.

Mientras que, por parte del desarrollo, se
logrd el objetivo de tener la aplicacién subida
y aprobada en la Play Store, estando
actualmente disponible para su descarga de
manera gratuita (Imagen 1 Aplicacion en
PlayStore). En la seccién de Anexos, se
encuentran imagenes de la aplicacion
terminada.

Los resultados obtenidos de este proyecto
nos brindan un panorama de aceptacion
siendo que la idea es aceptada por el publico
de manera positiva, mientras que los
artesanos mostraron un gran interés
permitiéndonos hacer pruebas con sus
productos colocandolos en nuestra base de
datos.

Las criticas sobre el rendimiento estuvieron
presentes, esto debido mas que nada al uso
del host gratuito usado para el backend. Con
respecto a lo anterior, existe la posibilidad de
poder mejorarlo en el futuro.

Finalmente cabe resaltar que el equipo de
desarrollo entrego un software en tiempo
estimado permitiendo asi su publicacion en
la tienda de Android, teniendo buenos
valores de produccidn, pero con detalles a
mejorar.

Los resultados obtenidos de este proyecto
nos brindan un panorama de aceptacion
siendo que la idea es aceptada por el publico
de manera positiva, mientras que los
artesanos mostraron un gran interés
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permitiéndonos hacer pruebas con sus
productos colocandolos en nuestra base de
datos.

Las criticas sobre el rendimiento estuvieron
presentes, esto debido mas que nada al uso
del host gratuito usado para el backend. Con
respecto a lo anterior, existe la posibilidad de
poder mejorarlo en el futuro.

Finalmente cabe resaltar que el equipo de
desarrollo entrego un software en tiempo
estimado permitiendo asi su publicacion en
la tienda de Android, teniendo buenos
valores de produccidn, pero con detalles a
mejorar.

Desde la versidn anterior hasta el momento
se han hecho cambios visibles dentro de lo
que es la interfaz del usuario de la aplicacion
en algunas secciones, con el fin de mejorar la
estética y hacer a la aplicacion mas amigable
e intuitiva con todas las personas (Imagen 2
Seccidn del login).

Cabe resaltar que el presente proyecto
podria crecer e implementarse en otros
estados de la republica mexicana, o por otro
lado adaptarlo vy dirigirlo para otros
mercados de negocios informales que se
encuentren a lo largo del pais, teniendo de
esta manera un gran abanico de expansién y
oportunidades.

Es importante resaltar que este proyecto
puede aportar a uno de los 17 objetivos
planteados para el desarrollo sostenible de la
Agenda 2030, en especifico el objetivo
nimero 8 que dice: “Promover el
crecimiento econdmico sostenido, inclusivo y
sostenible, el empleo pleno y productivo y el
trabajo decente para todos” ya que impulsa
el crecimiento econdmico en el sector de las
artesanias y de igual manera impulsa a los
artesanos para que puedan ofrecer sus
productos a un publico mas amplio y generar

una mayor cantidad de ingresos econémicos
para sus familias.

5. CONCLUSION

Por lo que se puede discernir en el presente
trabajo, existen usuarios que presentan la
necesidad de utilizar estd aplicacion al
momento de querer difundir su trabajo
artesanal asi como los que necesitan o
buscan de algun producto de calidad y Unico
teniendo una historia detrds; la aplicacion
ayudarad socialmente a los distintos artesanos
qgue residen en las diferentes localidades a
difundir sus productos por un precio
accesible al presupuesto de los usuarios, asi
mismo tener la oportunidad de generar
mayores ingresos para los mismos artesanos
ya que como se logré apreciar, las artesanias
son una parte importante de la economia de
nuestro pails.

El llevar la tecnologia a los negocios es una
prioridad para el comercio. Mas aun en los
tiempos de pandemia donde la distancia
segura forma un punto importante, factor
gue también se ve reflejado en la aceptacion
del proyecto. El equipo ha cumplido los
propdsitos establecidos: el desarrollo de una
primera versiéon de la herramienta fue
concluido, solo falta realizar una gran
campana de marketing que, junto a un
aumento de la inversién por parte de los
servidores de alojamiento de la app,
impulsaria el objetivo del proyecto para
cumplir la hipétesis dada.

En conclusién, el digitalizar procesos vy
hacerlos accesibles es una practica necesaria
para estar a la vanguardia en cualquier
mercado, y un proyecto como este ha
demostrado tener el potencial de
crecimiento para ayudar a cientos de
negocios mexicanos que hoy en dia
sobreviven como pueden
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7. Ligas a Videos en youtube

Liga explicativa del video
Colocar la liga aqui:

https://youtu.be/3_VoTQFUEMS8

8. ANEXOS

ANEXO A (obligatorio)

JONATHAN ALEXIS BELLO LOPEZ
Estudiante Participar

ANGEL CESAR GASCA MARTINEZ
Estudiante Particip:

JADALUPE ROBLES CALDERON
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Mis aplicaciones

Tienda

Juegos
Famiiares
Seleccin de nuestros
expertos
Cuenta
Métodos de pago
Mis suscripciones
Canjear
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Guia para padres

Artesanos a la Mano
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Ingresar como Artesano

m $ 500

Café Romero

Categoria: Varios
Disponibilidad 0
#® Datos de la tienda

Me gusta: : A6 personas mas
es gusta esta artesania

Café molido, organico, tueste medio, café de altura,
de tipo prima lavado, con aroma y sabor delicado,
listo para preparar en cafetera o en olla.
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