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Resumen

El presente documento plantea estrategias de Mobile Marketing para la planeacion
y manejo de eventos de las Pymes, en la ciudad de Managua. primeramente se
expone el andlisis del contexto actual de modelos de publicidad con los que cuentan
las Pymes de Managua, seguidamente se traza el disefio de un plan de publicidad
basado en la seleccidn de las estrategias de Mobile marketing que mejor se adecue
al entorno nacional, luego se propone una herramienta que permita implementar
esas estrategias, se muestran las bases tedricas y metodoldgicas necesarias para
la elaboracién de esta herramienta, seguidamente se muestran los resultados
obtenidos a lo largo de la investigacion, asi como las conclusiones y
recomendaciones derivadas de el mismo.
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. Introduccion

En la actualidad, el uso de nuevas tecnologias en las distintas areas de los negocios
es un factor de crecimiento exponencial que ha venido a revolucionar en gran
manera la competitividad de las organizaciones. En los ultimos afios hemos visto
como ha crecido el Marketing en las empresas pasando de las formas tradicionales
e incorporando el uso de las tecnologias, con el objetivo de llegar a los clientes.

La tecnologia mévil ha venido evolucionando, permitiendo la creacion dispositivos
electronicos de bolsillo que conectan al usuario con Internet; dichos dispositivos son
cada vez mas pequefios, mas potentes y, a medida que aumenta la demanda, mas
accesibles econ0micamente.

Segun el estudio realizado por Canitel (Cdmara Nicaragiiense de Internet y
Telecomunicaciones) en el afio 2016, 7 de cada 10 hogares nicaragienses tiene
internet en sus casas y 5 de 10 poseen celulares. Esto indica que la distribucion
actual de dispositivos moviles representa un potencial canal de comunicacion
directa entre las empresas y los clientes finales. En este mismo estudio se plasma
que el crecimiento de las telecomunicaciones e internet ha permitido que el 100 %
de las cabeceras departamentales tengan acceso a la telefonia convencional, mévil
e internet, (canitel, 2016). El poder acceder a Internet hoy es mas que nunca una
realidad, esto hace que el marketing se extienda y cree un impacto directo al
consumidor.

Esto nos permite ver un panorama de como el internet y la tecnologia movil han ido
avanzando en Nicaragua, y hace que las pequefias empresas tengan que estar
actualizadas y entrar en la era digital para elevar sus niveles de competitividad.

Es por lo anteriormente mencionado es que la presente investigacion se centra en
el desarrollo y posterior implementacién de estrategias de marketing que involucren
el uso de tecnologias moéviles para el manejo y control de eventos de las

organizaciones mediante un modelo de negocio B2C.
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ll. Antecedentes
En las Ultimas décadas se han implementado ejemplos de la utilizacion de los

moviles para crear estrategias de marketing que le permiten a las empresas estar
dentro de los dispositivos mas indispensables para las personas hoy en dia. Pero la
historia de este tipo de mercadeo se puede remontar a varios afios atras, en donde
en el 2003 se empezaron a utilizar los SMS o0 mensajes de texto de manera
comercial y publicitaria.

En Latinoamérica la migracion del comercio electronico al movil es evidente en todo
el territorio. El siete por ciento de las ventas de MercadoLibre se realiza a través de
un canal mévil. Recientemente, PayPal informé que el afio pasado el 15 por ciento
de las ventas en Brasil y México se realizaron a través de canales maviles, y que
esta cifra aumenta todo el tiempo,(Ericsson ConsumerLab, 2013).

Una de las herramientas que mas se destacan el ambito internacional es Mobile
Event, la cual ha sido disefiada por la compafiia canadiense Quick Mobile, y
funciona como un administrador y organizador de apoyo para la realizacion y disefio
de uno o varios eventos, reuniones o conferencias. Esta presenta serias limitantes
para la region latinoamericana en cuanto al idioma, la cantidad de eventos que se
pueden manejar en la versién gratuita y el soporte que no cubre esta regiéon
geografica, limitando de esta manera muchas de sus caracteristicas.

En Nicaragua hay varias aplicaciones que han ayudado a las empresas a dar
conocer sus productos y servicios, sin embargo a nivel de servicios de eventos no
se encontrd una aplicacién a lo largo de este estudio.

En el aflo 2011, en la Unan-Managua el Ingeniero Bismark Enrique Rostran Urbina
propone como tesis para optar al Titulo de Master en Sistema de Informacién:
Aplicacion de la Técnica del Marketing Electrénico Directo por moviles via SMS,
como soporte a la estrategia de Negocios, en importaciones Yelba de Matagalpa,
en 2010-2011.

La presente investigacion servira como un primer antecedente de la implementacion
de las estrategias de Mobile Marketing para el control y manejo de eventos para las
empresas nacionales, brindandoles una herramienta movil en idioma espafiol sirva

a este propoésito, la cual denominaremos de ahora en adelante como EventsNow.

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

. Justificacion

Las aplicaciones para moviles han venido creciendo a través de los afios, esto
define el comportamiento de las personas, las cuales desarrollan las actividades
cotidianas como leer periddico, transacciones bancarias y compras de productos en
tiendas han sido sustituidas por las ordenes en linea del mundo digital.

En Nicaragua, la economia se desarrolla en base de las microempresas 0 negocios
familiares que aportan el 80% de los empleos semi formales. Sin embargo, estas
necesitan de herramientas que les permitan dar el paso a la era digital, poder elevar
la competitividad, maximar el valor de sus clientes y ademas de aumentar sus
ganancias.

Las Pymes necesitan redisenar estrategias de marketing para poder llegar al cliente
con uso de las tecnologias actualizadas, “las pymes hoy mas que nunca que no
tienen procesos de innovacion ni invierten en tecnologia tienden a desaparecer
después de tres afios de operaciones”, preciso el codirector general de la Fundacion
para el Analisis Estratégico y Desarrollo de las Pyme, Domingo Garcia Pérez (Arias,
2013)

Con el desarrollo de esta investigacion, las empresas nacionales podran tener a la
disposicion una alternativa practica, para poder implementar un modelo de negocio
B2C en plataforma movil ,de manera efectiva y medible, mediante la utilizacion de
una herramienta informéatica que permita inclusion de estrategia de Mobile

marketing (EventsNow).
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V. Definicion del Problema

Caracterizacion del problema
El sector PYME de Latinoamérica todavia usa estrategias convencionales de

penetracion y conquista del mercado, lo que tiene como efecto un bajo crecimiento
de sus ingresos por parte de las generaciones jovenes, estas generaciones
prefieren realizar todas sus actividades por medio del movil y encuentran poco

atractivo el estilo de publicidad tradicional.

Delimitacion del problema

En Nicaragua, a pesar del crecimiento Tecnolégico, todavia hay muchas Pymes
que no han pasado al ambito tecnoldgico, quedandose solo con espacios fisicos,
limitando su difusién y Publicidad que le ayude a potenciar su negocio a través de
Internet, mucho menos su traslado a la red de teléfonos maoviles y su ambito de

efecto en las generaciones después del 2000.

Formulacién del problema
Por lo expuesto anteriormente se puede proponer la siguiente pregunta ¢ Como se
podria mejorar la planeacién y manejo de eventos para las Pymes a través de

Estrategias Mobile Marketing?

Sistematizacion del problema

1. ¢Cudl es el contexto actual de modelos de publicidad con los que cuentan
las Pymes de Managua?

2. ¢Cual seria el mejor disefio de un plan de publicidad basado en la seleccién
de las estrategias de Mobile Marketing que mejor se adecue al entorno
nacional?

3. ¢Cuél es la mejor forma de implementar estrategias de Mobile Marketing
para el control de eventos basado las etapas establecidas en la metodologia
Mobile-D?

4. ¢Como evaluar la usabilidad de la herramienta de Mobile Marketing para las

Pymes?

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING
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V. Objetivos

l.  Objetivo general

Implementar estrategias de Mobile Marketing para la planeacion y manejo de
eventos de las PYMES, en la ciudad de Managua, en el segundo Semestre del afio
2017.

Il.  Objetivos especificos

1. Analizar el contexto actual de modelos de publicidad con los que cuentan las
Pymes de Managua.

2. Disefar un plan de publicidad basado en la seleccién de las estrategias de
Mobile Marketing que mejor se adecue al entorno nacional.

3. Desarrollar una herramienta que permita implementar estrategias de Mobile
Marketing para el control de eventos basado en las etapas establecidas en
la metodologia Mobile-D.

4. Evaluar la usabilidad de la herramienta aplicando la Norma 1SO 9126.

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING
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VI. Marco Teodrico

A continuacion se muestran los diferentes conceptos que ayudaron a la ampliacion

de la investigacion.

Definicion del Sector Pyme

La forma mé&s comun y mas extensamente utilizada para definir una Pyme es utilizar
el nimero de empleados. En Nicaragua existe una definicion formal por parte del
Gobierno tanto para la micro, pequefia y mediana empresa, por numero de

empleados, activos y ventas anuales, (Urcuyo, 2012):

Micro Pequefia Mediana
NUumero Total de 1-5 6-30 31-100
Trabajadores
Activos Totales Hasta 200 mil Hasta 1.5 Hasta 6.0
(Cordobas) Ventas millones millones
Totales Anuales Hasta 1 millbn  Hasta 9 Hasta 40
(Cérdobas) millones millones

Fuente: Reglamento de Ley MIPYME, Decreto No. 17-2008.

Las PYMES en Nicaragua: Un Caracterizacion
Segun el Censo Econémico Urbano del 2015 del Banco Central de Nicaragua, y
basandose en la Ley de PYMES se tiene la siguiente distribucion de empresas y

empleo en el pais:

Empresas en Nicaragua por Clasificacion Legal Censo 2015

Tipo de Empresa Cantidad Empleados Empleados X
Empresa

Micro 115,085 191,766 1.7

Pequefia 6,420 66,908 10.4

Mediana 574 28,774 50.1

Grande (100+) 258 106,989 414.7

Total 122,337 394,437 3.2

Fuente: Censo Econdmico Urbano 2015

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING
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Gréaficamente, la distribucion es como sigue:

Distribucién porcentual segun clasificacion legal de empresas Censo 2015;

®m Medianas,

0.47 Grandes, 0.21

B Pequenas,

5.25

B Micros, 94.07

Fuente: Censo Econémico Urbano 2015

Como se puede observar, una abrumadora mayoria de las empresas en Nicaragua
son pequefios negocios familiares de 1.7 empleados en promedio. Lo que se
considera como PYME apenas alcanza al 5.72 por ciento del total de empresas en
el pais con 13.7 empleados por establecimiento. Sin embargo, la distribucion del
empleo indica que las microempresas contribuyen con el 48.6 por ciento del empleo,
mientras que las PYME suman 24.3 por ciento, casi igual que las grandes con 27.1

por ciento, (Urcuyo, 2012).

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING n



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

Pymes clasificacion por actividad
Siguiendo con el Censo Economico Urbano del 2015 del Banco Central de

Nicaragua, a continuacién se muestra las Pymes por actividades:

-5
Empresas Empresas Micro Total
Actividodes grandes medianas empresas empresas
Mimens

Total 836 14,466 105,743 121,045
Industria manufacturera 209 3,789 18,429 22,427
Comercic al por mayor 73 522 693 1,288
Comercio al por menor 60 2,774 55,939 58,773
Comercio automaotriz 34 422 786 1,242
Servicios de reparacién de vehiculos 2 862 2,613 3,477
Hoteles 23 381 577 @81
Restaurantes 29 1,692 10,710 12,431
Servicios empresariales y de alquiler 65 646 3,603 4,314
Servicios comunitarios, sociales y personales 70 1,051 4,806 5,927
Servicios socicles y de salud 47 408 1,885 2,340
Servicios de ensefianza 123 B4 448 1,435
Intermediacidn financiera 21 212 Q0 323
Construccién 38 304 1,894 2,236
Trc:lnS-EDI'f&, almacenamiento y comunicaciones 42 539 3,270 3,851

A como podemos observar en el dato del banco central, (Banco Central de
Nicaragua, 2015), de todas las Pymes en Nicaragua, hay un sector denominado
Actividades empresariales, Inmobiliarias y de Alquiler. EI grupo de Actividades
empresariales, Inmobiliarias y de Alquiler (CllIU) aglutina 3967 establecimientos
urbanos de los cuales 31 establecimientos son Empresas Grandes con 101 0 mas
trabajadores, 18 establecimientos con rango de 51 a 100 trabajadores son
clasificadas como Empresas Grandes; 48 con rango de 21 a 50 trabajadores son
consideradas como Empresas medianas; 267 establecimientos con rango de 6 a 20
trabajadores son consideradas como Empresas pequeiias; 1046 establecimientos
con rangos de 2 a 5 trabajadores y 2560 unidades con un solo trabajador son
considerados como microempresarios.

Esto nos indica que hay una gran sector de empresas dedicadas al servicio de
eventos, las cuales son un excelente mercado para implementar estrategias de
movil marketing, y se pueden incluir otros tipos de empresas como restaurantes,

hoteles, comercios al por mayor y al menor.
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La publicidad como proceso de comunicacion

La publicidad es una de las actividades que pueden desarrollarse en las distintas
organizaciones para comunicarse con el exterior de estas. De ahi que pueda
adaptarse el proceso comunicacion a la publicidad, donde el emisor seria el
anunciante, el mensaje el anuncio, el medio los medios masivos y el receptor el
publico objetivo. Ademas apareceria la figura de la agencia de publicidad que
proporciona distintos servicios, como aspectos relacionados con la codificacion y
descodificacion de mensajes, las interferencias de la comunicacion y el control de

los efectos de la publicidad.

Definiciones de publicidad:

A continuacién se expondra lo basico de los Fundamentos de la Publicidad, (Duran,
2013).

Ley General de Publicidad: “toda forma de comunicacién realizada por una persona
fisica o juridica, publica o privada, en el ejercicio de una actividad comercial,
industrial, artesanal o profesional, con el fin de promover de forma directa o indirecta

la contratacion de bienes muebles o inmuebles, servicios, derechos y obligaciones”.

Enrique Ortega: “el proceso de comunicacion de caracter impersonal y controlado
que, a través de medios masivos, pretende dar a conocer un producto, servicio, idea

o institucién con objeto de informar o de influir en su compra o aceptacion”.

A partir de la definicion de Enrique Ortega surgen seis ideas fundamentales que
resumen la naturaleza y la esencia de la publicidad:

* Proceso de comunicacion: se trata de un proceso especifico de comunicacion en
el que anunciante, anuncio, medios masivos y publico objetivo deben estar

coordinados para los efectos de la publicidad sean los deseados.

» Caracter impersonal: sin contacto personal entre anunciante y publico objetivo

(aunque Internet parece crear un modelo bidireccional).

» Comunicacion pagada y controlada: que el anunciante pague por los anuncios le

permite controlar la extension, -caracteristicas, momento de implantacion,

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING
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frecuencias de aparicion y los medios en los que aparecer. La dualidad pago-control

distingue publicidad de publicity.

* Medios masivos: hacen llegar a la publicidad simultineamente a muchas personas
a un coste inferior que la comunicacion personal.

* Producto, servicio, idea o institucion: la publicidad anuncia productos tangibles,
intangibles y da a conocer ideas e instituciones.

* Informar, influir en la compra o aceptacion: un objetivo de la publicidad es informar
de la existencia de un producto, servicio o institucién, pero esa informacion tiene
una intencionalidad clara: influir en la compra o aceptacion de aquello que de lo que
informa.

Tipos de Publicidad

A como sigue exponiéndonos (Duran, 2013), cualquier negocio tiene uno de sus

puntos de accion mas importante en la publicidad. Es la forma que tienen para darse
a conocer, pero existen varios tipos de publicidad, a continuacién veremos los mas

conocidos:

e Publicidad impresa: Es la publicidad que se realiza en cualquier medio
impreso, ya sean periddicos, revistas o folletos. Los periddicos y las revistas
tienen una gran tasa de fidelidad (quien compra el periddico suele optar
siempre por el mismo), aunque su tasa de alcance esta disminuyendo por la
crisis de los medios. Las revistas ofrecen la posibilidad de segmentacion
segun tematica (hay revistas de deporte, salud, cine...).

e Publicidad online: La publicidad online es aquella que se hace a través de
internet. Pueden ser banners insertados en un sitio web, anuncios en el
buscador que aparecen cuando los usuarios hacen una determinada
busqueda o anuncios en las redes sociales. Por su relativo bajo coste y su
audiencia potencialmente enorme, la publicidad online esta experimentando
un fuerte crecimiento.

e Anuncios de radio: Las cufias radiofénicas son los anuncios que se escuchan
en las pausas publicitarias de los programas de radio. Quizas es el tipo de
publicidad que mas rapidamente esta cayendo en desuso.
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No obstante, la radio sigue siendo uno de los medios de referencia para las

personas mayores, por lo que anunciarse es una buena forma de llegar a ese nicho.

e Anuncios de television: La television sigue siendo uno de los medios favoritos
de las empresas para anunciarse. Tiene un gran alcance, y permite anuncios
de impacto que combinan imagen y sonido. Son particularmente atiles si se
necesita a demostrar como funciona un producto o servicio. Una de sus
principales desventajas es el precio, pues un anuncio en television suele ser

mucho mas caro que en cualquier otro medio.

e Publicidad exterior: Una publicidad que nunca pasa de moda es la publicidad
exterior, es decir, aquella que aparece en lugares publicos. Los elementos
publicitarios mas habituales en publicidad exterior son carteles, vallas
publicitarias, rétulos luminosos, banderolas, marquesinas....la publicidad

exterior se usa por si sola 0, en muchas ocasiones, como complemento otros

tipos de publicidad.
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Qué Es EIl Mobile Marketing?

El Mobile Marketing (o marketing mévil) es un conjunto de técnicas y formatos para
promocionar productos y servicios utilizando los dispositivos méviles como canal de
comunicacién. Esta nueva vertiente del marketing ha sido el resultado del auge de
la telefonia movil y sus grandes capacidades como método para captar y fidelizar
clientes. Por ello, se ha convertido en fundamental redefinir y crear nuevas
relaciones con nuestros clientes moviles para conseguir buenos resultados en la
conversion final tanto de la tienda fisica como online.

Ademas, los Smartphone han sumado infinidad de ventajas que han disparado las
posibilidades del Mobile Marketing; geolocalizacién, personalizacion, acceso a
internet, email marketing, aplicaciones mdviles, almacenamiento de cupones

Passbook, notificaciones Push geolocalizadas, etc. (kinetica, 2013)

Origenes

El celular como un nuevo medio

El celular se convirtié en un medio masivo en el afio 1998 cuando se vendio el primer
ringtone a Teléfonos moéviles por Radiolinja en Finlandia. Pronto, fueron
apareciendo otros contenidos para este nuevo medio, como videojuegos,

hordscopos, chistes, contenidos de TV y publicidad.

En el 2006 el valor total de los contenidos pagos de los teléfonos maoviles superaron
los de Internet, y estaba valuado en 31 billones de dolares (Informa 2007).El celular
es llamado también la Tercera Pantalla (contando las pantallas de la TV y la PC).
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Marketing movil

Es uno de los primeros canales nuevos que surgen en mas de 50 afios, y convertido
rapidamente en uno de los principales medios en llegar a las empresas.

El Marketing movil se convirtié en un medio muy popular con el incremento de los
SMS(Short Message Service)en los principios del afio 2000 en Europa y algunas
partes de Asia, cuando las empresas empezaron a colectar nimeros de teléfonos
celulares para enviar contenido.

En los ultimos afios el SMS se ha convertido en un canal publicitario legitimo en
algunas partes del mundo. Esto es asi porque a diferencia del correo electrénico a
través de Internet. Los operadores moviles han establecido politicas de sus redes,
guias y mejores practicas para la industria de medios moviles (incluyendo la
publicidad mdévil).El IAB (Interactive Advertising Bureau) y la Asociacion de
Marketing Movil (MMA por sus siglas en ingles), han establecido pautas y estan
evangelizando sobre la utilizaciéon del canal movil a los marketers.

El marketing movil a través de SMS se ha extendido rdpidamente en Europa y Asia
como un nuevo canal para llegar al consumidor inicialmente, el SMS recibié una
cobertura negativa de parte de los medios en muchas partes de Europa por ser una
nueva forma de spam ya que algunos anunciantes compraban listas y enviaban
contenidos no solicitados a los teléfonos del consumidor. Sin embargo, como los
operadores méviles han puesto pautas a cumplir, el SMS se ha convertido en la
rama mas popular de la industria del marketing movil con millones de SMS
publicitarios enviados globalmente.

En América del Norte la primera campafia SMS shortcode fue desarrollada por
Labatt Brewing Company en el 2002. En los ultimos afios las campafias shortcode
han sido cada vez mas populares como un nuevo canal para comunicarse con los
consumidores moviles. Las campafas shortcode permiten al consumidor enviar
mensajes de texto (SMS) a un numero corto en respuesta a un estimulo generado
por la marca (publicidad tradicional, comunicacién en la tienda, en el pack, etc.).
(Varas, 2010)

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

Tipos de camparias de Mobile Marketing
En la actualidad existen distintos tipos de campafas asociadas al Mobile marketing,
las empresas han optado por usar algunas de ellas, en (kinetica, 2013) se muestran

los siguientes ejemplos:

v' Passbook: Es bastante novedoso y cada vez més utilizado en Espafa. Se
trata de una aplicacion movil para almacenar cupones descuentos, entradas
a eventos, billetes de viaje, etc. Es originaria de Apple para iPhone pero
también posee su homdlogo en Android (Passwallet, Pass2U, etc.). ¢Las
ventajas? Que no se necesita imprimir ningin documento, estd siempre
disponible en su mavil y dispone de geolocalizacién. Es decir, cuando pase
por las inmediaciones del establecimiento del que posee cupoén saltard una
notificacién a la pantalla de bloqueo del movil para recordarle que dispone de

ese cupon.

v' SMS: La ventaja es su inmediatez e impacto por su alto porcentaje de lectura.
No necesita conexion a internet ni disponer de un Smartphone. Por lo tanto,

es un método muy eficiente

v" QR: Conecta el entorno offline con el online, pero no acaba de despegar. Se
utiliza s6lo un 18% segun afirma el Gltimo estudio de IAB Spain. Es utilizado
como complemento a otros soportes porque su indice de interaccion le sitian

en la cola en cuanto a métodos eficaces en Mobile Marketing.
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v' E-mail: ha aumentado su apertura desde el mévil un 78%. Existen multitud
de plataformas para realizar envio masivo pero para que sea realmente Uutil
en una campafia de marketing debemos conocer el impacto del envio, por lo
gue es necesario utilizar plataformas que nos proporcionen un analisis del

porcentaje de aperturas, n° de clicks en los enlaces disponibles, etc.

v' Aplicaciones maviles: Favorecen la imagen de innovacion de la empresa.
ademas mejoran la eficiencia, reducen costes, favorecen las ventas y

aportan notoriedad.
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Ventajas del Mobile Marketing

Las ventajas del Mobile Marketing son muchas, (Cascudo, 2010)propone que la
ventaja mas importante que aporta el Marketing Movil es probablemente la
capacidad de medicidén de resultados y este hecho empieza a influenciar en la
estrategia del plan de marketing. A partir de la posibilidad de medir tanto el grado
de respuesta o aceptacion entre el consumidor como el tiempo de actividad de la
campafa movil, la planificacion a largo plazo se ve beneficiada, ya que es posible
replantear o adaptar la estrategia. De este modo, vemos como la planificacion
tradicional se ve complementada a partir de datos a tiempo real, permitiendo asi
adaptarse a los nuevos habitos y exigencias del consumidor.

Otra de las ventajas es la posibilidad de llegar al consumidor de una manera mas
transparente y efectiva a través de hacerlo en el momento mas apropiado y de la
manera mas conveniente. Debido a que es un nuevo canal que se beneficia de las
nuevas posibilidades tecnoldgicas, es una forma de marketing dindmico que puede
variar las formas escogidas para contactar con el consumidor segun la ocasion,
mejorando asi la aceptacion y valoracion del mensaje.

Por otro lado, el Mobile Marketing tiene a favor la convergencia que se esta
produciendo en los dispositivos méviles: entretenimiento, trabajo e informacién. La
posibilidad de acceder a cualquier de estos tres elementos desde un mismo punto,
le ofrece un amplio abanico de posibilidades al ser capaz de llegar a un publico muy
diverso.

En lo que refiere al aspecto comercial, el Mobile Marketing puede beneficiarse de
los cada vez mas presentes servicios de m-commerce y m-payment que permiten
al usuario realizar una compra desde el mismo dispositivo movil. Esto proporciona
extender la flexibilidad, ubicuidad y facilidad de comprar productos y servicios ya
introducida por Internet hace una década. Asi mismo, se habilitan una serie de
nuevas posibilidades de actuacion de las organizaciones que puede realizar
promociones o descuentos que se adapten a un target concreto en un determinado
momento y que, de la misma forma, lo beneficien econdmicamente. (Cascudo,
2010)
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Metodologia Mobile-D

El uso de métodos &giles de desarrollo de software ha recibido tanto apoyo como
argumentos opuestos. El principal argumento en contra es la falta de validacion.
Hay también una cierta cantidad de incertidumbre para distinguir los métodos agiles
de programacion ad-hoc. Sin embargo, algunos autores defienden la teoria de que
los métodos &giles proporcionan un enfoque de desarrollo organizado. Una
metodologia de desarrollo nueva, especialmente disefiada para el desarrollo de
aplicaciones moviles, recibe el nombre de Mobile-D y es propuesta por Pekka
Abrahamsson y su equipo del VTT (Valtion Teknillinen Tutkimuskeskus, en inglés
Technical Research Centre of Finland) en Finlandia que lideran una corriente muy
importante de desarrollo agil. El método se basa en practicas agiles como Extreme
Programming y crystal; las practicas asociadas a Mobile-D incluyen desarrollo
basado en pruebas, la programacion en parejas, integraciéon continua y
refactorizacién, asi como las tareas de mejora de procesos de software; segun
Abrahamsson, Mobile-D debe ser utilizado por un equipo de no mas de diez
desarrolladores, trabajando en conjunto para suministrar un producto listo en un
plazo maximo de diez semanas.

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y
prueba del sistema. Cada una de estas fases tiene un nimero de etapas, tareas y

practicas asociadas.

Explore Initizlize Productionize Stabilize System test & fix
Stakeholder Project set-up Planning day Planning day System test
establishmant
Scope Planning day in Working day Working day Planning day
definition 0 iteration
Project Working day in Release day Dacumentation Warking day
establishmant 0 iteration WIEp-Up
Releaze day in Release day Relzase day
0 iteration
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La metodologia Mobile-D consta de 5 fases las cuales se mencionan a continuacion:
En la primera fase, Explorar, el equipo de desarrollo debe generar un plan y
establecer las caracteristicas del proyecto. Esto se realiza en tres etapas:
establecimiento actor, definicion del alcance y el establecimiento de proyectos.

En la siguiente fase, iniciacion, los desarrolladores preparan e identifican todos los
recursos necesarios. Se preparan los planes para las siguientes fases y se
establece el entorno técnico como los recursos fisicos, tecnoldgicos y de
comunicaciones (incluyendo el entrenamiento del equipo de desarrollo). Esta fase
se divide en cuatro etapas: la puesta en marcha del proyecto, la planificacion inicial,
el dia de prueba y dia de salida.

En la fase de produccion se repite la programacion de tres dias (planificacion,
trabajo, liberacién) se repite iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades. Primero se planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos
y tareas a realizar. Se preparan las pruebas de la iteracién de antemano. Las tareas
se llevaran a cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando el cédigo
con los repositorios existentes.

En la fase de estabilizacion, se llevan a cabo las Ultimas acciones de integracion
para asegurar que el sistema completo funciona correctamente. Esta sera la fase
mas importante en los proyectos multi-equipo con diferentes subsistemas
desarrollados por equipos distintos.

La ultima fase (prueba y reparacion del sistema) tiene como meta la disponibilidad
de una version estable y plenamente funcional del sistema. El producto terminado
e integrado se prueba con los requisitos de cliente y se eliminan todos los defectos

encontrados, (Guerrero, 2015).
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Xamarin

Al plantearse cémo compilar aplicaciones para iOS y Android, muchas personas
piensan gue los lenguajes nativos, Objective-C, Swift y Java son la Unica opcion.
Pero en los ultimos afios ha surgido un nuevo ecosistema de plataformas para

compilar aplicaciones maviles. (Xamarin Inc., 2017)

Xamarin es Unico en este entorno, ya que ofrece un solo lenguaje (C#), una
biblioteca de clases y un tiempo de ejecucion que funciona en las plataformas
moviles iOS, Android y Windows Phone (el lenguaje nativo de Windows Phone ya
es C#), al mismo tiempo que sigue compilando aplicaciones nativas (no

interpretadas) con un rendimiento lo bastante bueno incluso para juegos exigentes.

Cada una de estas plataformas tiene un conjunto de caracteristicas diferente y varia
en su capacidad para crear aplicaciones nativas, es decir, aplicaciones que se
compilan en cédigo nativo y que interoperan con fluidez con el subsistema de Java
subyacente. Por ejemplo, algunas plataformas solo permiten compilar aplicaciones
en HTML y JavaScript, mientras que otras son de muy bajo nivel y solo permiten
codigo C o C++. Algunas plataformas ni siquiera usan el kit de herramientas de

control nativo.

Xamarin es Unico porque combina la potencia de las plataformas nativas y agrega
una serie de caracteristicas propias muy eficaces, incluidas las siguientes:

1. Enlaces completos para los SDK subyacentes: Xamarin contiene enlaces para
casi todos los SDK de plataforma subyacentes en iOS y Android. Ademas, estos
enlaces estan fuertemente tipados, lo que significa que la navegacion y el uso son
faciles y que proporcionan una solida comprobacién de tipos en tiempo de
compilacién y durante el desarrollo. Como resultado, se producen menos errores en

tiempo de ejecucion y aplicaciones de mayor calidad.

2. Interoperabilidad con Objective-C, Java, C y C++: Xamarin ofrece funciones para
invocar directamente las bibliotecas de Objective-C, Java, C y C++, lo que le permite
usar diversos tipos de codigo de terceros ya creado. Esto le permite aprovechar las
ventajas de las bibliotecas existentes de iOS y Android escritas en Objective-C,

Java,C o C++. Ademas, Xamarin ofrece proyectos de enlace que le permiten enlazar
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facilmente bibliotecas nativas de Objective-C y Java mediante una sintaxis

declarativa.

3. Construcciones de lenguaje moderno: las aplicaciones de Xamarin se escriben
en C#, un lenguaje moderno que incluye mejoras considerables en Objective-C y
Java, como caracteristicas de lenguaje dinamico, construcciones funcionales como
lambdas, LINQ, caracteristicas de programacion en paralelo, genéricos sofisticados,
etc.

4. Increible biblioteca de clases base (BCL): las aplicaciones de Xamarin usan la
BCLde .NET, una enorme coleccién de clases con caracteristicas completas y
optimizadas, como una eficaz compatibilidad con XML, bases de datos,
serializacion,E/S, cadenas y redes, por nombrar algunos. Ademas, el cédigo C#
existente puede compilarse para su uso en una aplicacion, lo que proporciona
acceso a miles de bibliotecas que le permitirdn hacer cosas que no contempla la
BCL.

5. Moderno entorno de desarrollo integrado (IDE): Xamarin usa Visual Studio para
Mac en Mac OS X y Visual Studio en Windows. Estos IDE modernos incluyen
caracteristicas como la finalizacion automatica de cédigo, un sofisticado sistema de
administracion de proyectos y soluciones, una biblioteca exhaustiva de plantillas de

proyecto, control de codigo fuente integrado, etc.

6. Compatibilidad multiplataforma movil: Xamarin ofrece una compatibilidad
multiplataforma sofisticada con las tres principales plataformas mdviles: i0S,
Android y Windows Phone. Es posible escribir aplicaciones de modo que compartan
hasta el 90 % del codigo, y la biblioteca de Xamarin. Mobile ofrece una API unificada
para tener acceso a recursos comunes de las tres plataformas. Esto puede reducir
considerablemente los costos de desarrollo y el tiempo de salida al mercado en el
caso de los desarrolladores méviles que se centran en las tres plataformas moviles

mas populares.

Gracias al conjunto de caracteristicas eficaces y completas de Xamarin, se llena un
vacio para los desarrolladores de aplicaciones que quieren usar un lenguaje y una

plataforma modernos para desarrollar aplicaciones moviles multiplataforma.
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Para el desarrollo de la aplicacion en base a la metodologia Mobile-d, se utilizaran
las siguientes herramientas:

Herramienta Descripcién

Xamarin Studio Plataforma para el
a desarrollo movil

Asp.net Plataforma Web
ASP.NET

Slg-Server Gestor de Bases de datos

)

&
SQL Server

Estandar ISO 9126

El estandar ISO 9126 establece un modelo de calidad y es utilizado como un marco
de evaluacion de software. Segun Carlos Alberto Largo Garcia & Erledy Marin Mazo
(2005): “La ISO/IEC 9126 permite especificar y evaluar la calidad del software desde
diferentes criterios asociados con adquisicién, requerimientos, desarrollo, uso,
evaluacion, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria de

software.”
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Las caracteristicas generales que describen este estandar son las siguientes:

Funcionalidad: Conjunto de atributos que tienen en cuenta la existencia de
diversas funciones.

Confiabilidad: Conjunto de atributos que toman en cuenta el rendimiento del
software bajo determinadas condiciones.

Usabilidad: Conjunto de atributos que influyen en el esfuerzo necesario para
el uso del software y la evaluacion individual de dicho uso.

Eficiencia: Conjunto de atributos que toma en cuenta la relacion entre el
rendimiento del software con determinados recursos.

Mantenibilidad: Conjunto de atributos que definen cual es el esfuerzo
necesario para hacer determinadas modificaciones en el software.
Portabilidad: Conjunto de atributos que demuestran la capacidad del software
para pasar de un entorno a otro.

Usabilidad

La usabilidad se refiere a que tan facil es para los usuarios manejar la aplicacion

para alcanzar determinados objetivos (Enriquez, 2014).0tro concepto es como la

“capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo

para el usuario, en condiciones especificas de uso” (Macho, 2013).

Los criterios de usabilidad son los siguientes:

Entendimiento: se refiere a que tan capaz es el software para que el usuario
pueda utilizarlo.

Aprendizaje: la manera en que el software le permite al usuario aprender a
manejarlo.

Operabilidad: la forma en que el software permite ser operado por los
diferentes usuarios.

Atraccion: tiene que ver con la forma del software para ser agradable para
los usuarios.

Conformidad de uso: es la capacidad del software de cumplir con los

estandares o normas con respecto a la usabilidad (Garcia et al, 2005).
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VII. Hipotesis

La Implementacion de las estrategias de Mobile marketing para la planeacion y
control de eventos en las PYMES impactara en el éxito de los mismos, siempre y
cuando se implemente un modelo de negocio B2C de manera efectiva por los

emprendedores.
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VIIl. Disefio Metodologico

Tipo de estudio

Segun el problema propuesto y los objetivos planteados, el tipo de estudio es
analitico, descriptivo-transversal, cualitativo y aplicado. Analitico ya que se analizara
el contexto actual en el sector de modelos de publicidad en la Pymes dedicadas a
eventos de Managua. Descriptivo-Transversal debido a que se hard un corte de
tiempo en el estudio de las variables. Cualitativo por cuanto se tomaran en cuenta
actividades, procesos, comportamientos de Pymes dedicadas a eventos de
Managua. Es una investigacion aplicada porque se va a desarrollar un producto

tecnoldgico para resolver el problema existente llevando la teoria a la practica.

Linea de Investigacién

El presente trabajo cae en el &rea de conocimiento de Sistemas de Informacion y
bajo la linea de Investigacion Negocio Electrénico.

Universo y muestra

El universo que se tomara para este estudio son todas las Pymes, Instituciones y
Organizaciones a nivel nacional en las cuales requieran el control y manejo de

eventos.

Poblacién

Durante el desarrollo de este estudio se tomaran como foco principal la poblacion
de Pymes, Instituciones y Organizaciones de Managua, las cuales se utilizaran para

determinar el contexto de los modelos de Publicidad que se utilizan actualmente.
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Muestra

En la seleccion de la muestra del presente estudio no se utilizdé métodos
probabilisticos, sino criterios de inclusion y exclusion basados en criterio experto.

Los criterios de inclusién son:

1. Ubicacion geografica en el municipio de Managua.

2. El director(a) de la PYME tenga una edad entre 25y 45 afios.

3. El director(a) o el administrador de la PYME debe poseer un teléfono
Smartphone.

4. La PYME ofrezca servicio de Eventos.

De lo anterior se determind que la muestra serd la Universidad Autonoma de
Nicaragua Unan-Managua.

Métodos, técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos e informacion

Para realizar esta investigacion se usara la recoleccion de datos mediante
observacion, encuestas y entrevistas las cuales fueron dirigidas a los diferentes
propietarios del sector de las Pymes seleccionadas en la muestra del estudio.

Observacion

Se utilizara este método de observacion para la recolectar datos y analizar el
contexto actual de los modelos de publicidad de las pymes del sector de eventos.

Entrevistas

Con el proposito de conocer acerca de cuales son las estrategias de Marketing que
las pymes tienen se realizaran entrevistas a los empresarios de las Pymes del sector
de eventos.

Encuestas

Se realizaran encuestas con el fin de conocer el grado de satisfaccion de la
herramienta por parte de los usuarios finales.
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Desarrollo

Para el desarrollo de la Investigacion se utilizara la metodologia siguiente:

En el caso del primer objetivo se realizaran entrevista en las pymes e instituciones

que para recolectar los datos del contexto.

Después se realizara un analisis con la herramienta FODA que permite las pautas
para elaboracion de los elementos del plan de publicidad.

Asi mismo, para el desarrollo de la herramienta se aplican los pasos de la
metodologia mobile-D, los cuales se detallan a continuacion:

Fase de Exploracion
v' Centrar la problematica
v" Analizar soluciones viables.

v" Investigar el presupuesto del proyecto.
v Definir los actores.

-Fase de inicializacion
v Planificacion del trabajo investigativo.
v' Instalar programas que se utilizaran.

v Definir los requisitos del proyecto para tener el alcance y las funcionalidades
de la aplicacion.

Fase de produccion

v" Programacion de la aplicacion hasta implementar las funcionalidades que se
desean que contenga.

Fase de estabilizacion

v Creacion del Documento.
v" Verificacion de funcionamiento completo de la aplicacion.
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Fase de Pruebas

v’ testeo de la aplicacion.

v’ realizar todas las pruebas necesarias con el consumidor para tener una
version estable y final.

v’ aplicar mejoras para satisfacer los gustos del consumidor para ya obtener un
producto final altamente estable y que agrade al consumidor

En el caso de la validacion de la usabilidad de la herramienta se aplicara un
cuestionario de usabilidad definido en los estandares de la ISO 9126.

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

Matriz de Operacionalizacion de Variables

Programa de Maestria en Computacion con Enfasis en Sistemas de

Informacion.

Objetivo General: Implementar estrategias de Mobile Marketing para la planeacion
y manejo de eventos de las PYMES, en la ciudad de Managua, en el segundo
Semestre del afo 2017.

Objetivos
Especificos

Analizar el
contexto actual

de modelos de
publicidad
moviles  con
los que cuentan
las Pymes a
nivel nacional

Variable

Conceptual

Contexto
actual de
modelos de
publicidad
con los que
cuentan las
Pymes a
nivel
nacional

Subvariables,
0

Dimensiones

Tipos  de
Publicidad

Técnicas de
Publicidad

Variable
Operativa
Indicador

Técnicas de

Recoleccién de

Datos e Informacién y Actores

Participantes

Encuesta

Analisis

Entrevista

Doctal
Encuesta
a los
duefios
e Publicidad de Pymes
impresa. de
e Publicidad Managua Libros
online. Sitios
e Publicidad Web
exterior
Entrevista
a los
e Repeticion duefios de
e Asociacion Pymes de
e Promociones Managua
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Matriz de Operacionalizacion de Variables

Programa de Maestria en Computacion con Enfasis en Sistemas de
Informacion.

Objetivo General: Implementar estrategias de Mobile Marketing para la planeacion
y manejo de eventos de las PYMES, en la ciudad de Managua, en el segundo
Semestre del afio 2017.

Técnicas de Recoleccion de
Datos e Informacion y Actores
Participantes

Encuesta Observacion Analisis

Variable
Operativa
Indicador

Variable Subvariables,
Conceptual o
Dimensiones

Objetivos

Especificos

Doctal
Disefiar  un
plan de Plan de
publicidad publicidad
basado en la basado en la = Plan de
seleccion de seleccion de publicidad. e Estrategia Encuesta Libros
las estrategias  las de a los  Pymes, de
de  Mobile estrategias publicidad duefios de Organizacio Publicid
Marketing de  Mobile Pymes de nes y ad
gue mejor se Marketing = Estrategias Managua = empresas
adecue al que mejor se de Mobile
entorno adecue al Marketing e SMS
nacional. entorno Marketing = Encuesta
nacional e Codigo a los
OR. duefios de
e Aplicacion Pymes de
es Méviles = Managua
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Matriz de Operacionalizacion de Variables

Programa de Maestria en Computacion con Enfasis en Sistemas de
Informacion.

Objetivo General: Implementar estrategias de Mobile Marketing para la planeacion
y manejo de eventos de las PYMES, en la ciudad de Managua, en el segundo
Semestre del afio 2017.

Objetivos

Especificos

Desarrollar
una
herramienta
que permita
implementar
estrategias de
Mobile
Marketing
para el
control de
eventos
basado en las
etapas
establecidas
en la
metodologia
Mobile-D.

Variable

Conceptual

Herramienta
que permita
implementar
estrategias de
Mobile
Marketing
para el
control  de
eventos
basado en las
etapas
establecidas
en la
metodologia
Mobile-D.

Subvariables,
0

Dimensiones

= Herramienta de
para el control
de eventos.

» Metodologia
Mobile-D

Variable
Operativa
Indicador

% Plataforma a
utilizar.

% Lenguajes de
programacion

+ Tecnologias
de Bases de
Datos.

+ Etapas de la
metodologia
Mobile-D.

+ Utilidad de la
metodologia
Mobile-D

Técnicas de Recoleccion de Datos

e Informacién

Participantes

Encuesta

Entrevista

y  Actores

AnalisisDoctal

Libros
metodologia
Mobile-D

de
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Matriz de Operacionalizaciéon de Variables

Programa de Maestria en Computacion con Enfasis en Sistemas de
Informacion.

Objetivo General: Implementar estrategias de Mobile Marketing para la planeacion
y manejo de eventos de las PYMES, en la ciudad de Managua, en el segundo
Semestre del afio 2017.

Objetivos Variable Subvariables Técnicas de Recolecciéon de
Variable
Operativa
S I Dimensiones Indicador Participantes

Datos e Informacién y Actores

Especifico Conceptua o

Entrevista

Encuest

a Doctal

Evaluar la
usabilidad de | Usabilidad .
la de Ia Usabilidad . Entendi.mignto Encuesta
herramienta | herramienta ° Aprend_lz_aje a _Ios
aplicando la | aplicando la * Operabilidad | usuarios
Norma ISO | norma 1SO e Atraccion finales .
. Libros
9126 9126 e Conformidad de la
q licacis sobre la
e uso aplicacio Corma IS0
n. 9126

=norma ISO
9126
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IX. Analisis y Discusion de Resultados

Resultado 1: Para conocer el andlisis del Contexto actual de modelos de Publicidad
con los que cuentan las Pymes a nivel de Managua se utilizé como primer
instrumento encuestas dirigidas a Pymes que se dedican a la creacion de eventos
de la Ciudad de Managua.

A continuacién se muestran los resultados obtenidos en este analisis

Tipo de Eventos

M Conferencias
M Talleres

m Congresos

Grafico 1

El Grafico 1 refleja el resultado de la pregunta: Que tipos de eventos realiza su
empresa? Conferencias, Talleres, Congresos.

La empresas consultadas reflejaron que el 64% de sus eventos son conferencias,
25% talleres y 11% congresos.

Estos datos nos muestran que la mayoria de los eventos son conferencias, por lo
que es muy importante que las empresas cuenten con un registro de los
participantes, para eventos futuros.
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Registro de Asistente

0%

100%

B Manual m Digital

Grafico 2

El grafico 2 nos muestra el resultado de la pregunta ¢ Como lleva el registro de los
participantes en sus eventos? Manual o digital?

Como podemos observar para el registro de participantes en los eventos las
empresas consultadas lo hacen de manera manual, una de los puntos criticos de
esto es que se pierda mucho tiempo en este proceso, acortando y retrasando el
tiempo de actividades propuestas para el transcurso del evento.

Por esto es necesario darle solucion a este importante proceso que casi todos los
eventos llevan a cabo, con la aplicacion Eventsnow pueden registrar a los
participantes, con un codigo QR. Permitiendo asi la optimizacién de tiempo en este
proceso.
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HERRAMIENTA DE REGISTRO

Grafico 3

En el grafico 3 refleja la respuesta de la pregunta ¢Le gustaria tener una
herramienta que le ayude en el proceso de registro de en sus eventos?, las
empresas consultadas contestaron en un 100% que si les gustaria una herramienta
que pueda optimizar los procesos de Registros en los eventos.

Esto nos da pauta para el uso de la aplicacion movil Eventsnow propuesta, ya que
esta vendra a solventar la necesidad de una herramienta mévil para las empresas
gue ya no tendran que registrar de manera manual a sus participantes en los
eventos.
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Estrategias de Publicidad

[ Otra MImpresa M Online M Exterior

Grafico 4

El grafico 4 refleja la repuesta de la pregunta ¢ Qué tipo de estrategias de Publicidad
emplea para anunciar sus eventos? Ha como podemos observar las empresas
consultadas emplean la estrategia de Publicidad exterior (banner, poster), y algunas
la hacen online a través de sus sitios Web.

El medio para la publicidad de los eventos es de vital importancia ya que de esto
depende el éxito de los eventos, garantizando la asistencia a los mismos.

Las Pymes al utilizar el tipo de estrategia de Publicidad Exterior limitan la difusion
de la publicidad y no pueden garantizar que el mensaje les llegue a sus potenciales
clientes, ademas que implica un costo elevado.

La aplicacion Eventsnow permite la comunicacion directa con los participantes
permitiendo asi saber la respuesta momentanea del mismo. Ademas que mostrara
un enlaces con otros tipos de publicidad como es la conexion entre el mévil y la
web.
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herramienta de Publicidad

u Si

® No

Grafico 5

En el grafico 5 se muestran los resultados a las pregunta: Le gustaria una
herramienta que incluyera algun tipo de publicidad? ElI 99 % de las empresas
consultadas dijeron que si y solo 1% negativamente.

El medio de publicidad es muy importante, ya que es la principal comunicacién con
los usuarios.

El principal objetivo de los eventos es que su difusibn sea masiva y todos los
posibles participantes tengan el conocimiento que esta.

Esta aplicacion Mobile podra llegar de manera directa en los usuarios, ademas que
se podran invitar a través de las redes sociales, se incorpora otros medios como lo
es el email.
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Tecnicas de Publicidad

1%
8%

15%

76%

Grafico 6

El grafico 6, refleja la respuesta de la pregunta ¢Cuales son las técnicas de
Publicidad que emplean para sus eventos? Repeticion, asociacién, promocion,

Ninguna.

A como podemos observar el 76% de las empresas no utilizan ningun tipo de
técnicas de publicidad, el 15% utiliza la técnica de la asociacion, el 8% utiliza alguna

promocién y un 1% la repeticion.

Con la aplicacion eventsnow las empresas podran incorporar estas técnicas de

Repeticion
Promociones
Asociacién

Ninguna

publicidad, lo cual ser4 de mucha eficiencia para dar a conocer sus eventos.
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Herramienta con Tecnicas

u Si

® No

Grafico 7

En el grafico 7, refleja los resultados a la pregunta: ¢Le gustaria una herramienta
que incorpore técnicas de publicidad que efectivas para sus eventos?

El 87% de las empresas contestaron que les gustaria una herramienta que incorpore
estas técnicas y un 13% contestaron negativamente.

Las técnicas de Publicidad son muy importantes para el marketing de las empresas,
estas nos permiten captar la atencion de los clientes, asi como incentivarlos a asistir
a los eventos, en estudios de mercado realizados se puede constatar que las
promociones son una de las principales técnicas que los clientes esperan por parte
de las empresas, ya que esta se toma como un incentivo por la fidelidad de los
mismos.

La aplicacion EventsNow permitird a las empresas incorporar las técnicas de
promocion, estas podran establecer descuentos para los eventos a través de
cupones que estaran disponibles para los asistentes de los eventos.
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Resultado 2: Disefiar un Plan de Publicidad basado en la selecciéon de las

estrategias de Mobile Marketing que mejor se adecue al entorno nacional.

Dice Tom Hopkins en su liboro Dominando el arte de vender que, salvo que
pertenezcamos a la élite de grandes herederos y nobles, la “fortuna se empieza a
construir con la planificacion del tiempo”. Y ello implica la dedicacion de tiempo,
esfuerzo y dinero en entrenar, preparar y estimular su mejor inversion: su empresa.
La planificacion le permitird pronosticar el futuro que desea y adaptar sus esfuerzos
para conseguirlo. Planificar el futuro es, en cierta medida, condicionarlo para que
ocurra conforme a sus deseos. La planificacion permite evitar situaciones
indeseables y estar mejor preparados para hacer frente a los imprevistos.

Para la elaboracion del Plan de Publicidad se siguieron estos pasos:

Establecer objetivos estrategicos

Analisis Interno

Seleccién del medio de difusiéon

Lanzamiento de la estrategia
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Para la demostracion de las estrategias seleccionadas se realizé una prueba piloto
con la oficina de Investigacion de Postgrado de la Unan-Managua.
l. Establecer objetivos estratégicos

El primer paso indica establecer objetivos estratégicos del area de estudio.

Se definieron como objetivos estratégicos los siguientes:

Contar con una herramienta innovadora que permita a la institucion
incursionar en el ambito de la tecnologia Movil

\

Optimizar el proceso de registro a los participantes de los
eventos

\

Generar en tiempo real la asistencia de los
participantes en las etapas de los eventos

Informar a los participantes sobre futuros eventos

I

Obtener una Bases de datos con la informacion de los
participantes a los eventos

> Incrementar la publicidad de los eventos
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La metodologia procede como segundo paso el analisis del entorno interno de la

institucidn, el andlisis con la herramienta FODA permite las pautas para elaboracion

de los elementos del plan de publicidad.

A continuacién se muestra el andlisis FODA del area de Investigacion de Postgrado

de la Unan-Managua:
Fortalezas

Oportunidades

>

El personal del area de
protocolo poseen Smartphone.
Los participantes son docentes
universitarios.

Los participantes poseen
correos electronicos.

La Unan-Managua posee redes
Wifi con acceso de internet.
Cuentan con acceso a la

imprenta.

Conciencia de la alta gerencia
hacia los beneficios derivados
del uso de las tic.

comunicacion con las otras
areas de la Institucion.

X

Contacto directo con los
participantes a nivel nacional e
internacional para informacion
de futuros eventos realizados
por la organizacion.

Auge en la distribucion de la
plataforma del sistema Android
en dispositivos moéviles a nivel
nacional y regional.

Uso innovador de los
dispositivos moviles.

Demanda de los participantes
por agilizar los procesos de los
registros en los eventos.
Alianza estratégica con el dpto.
de computacion de la unan
Managua.

Incursion del dpto. computacion
en el &rea de desarrollo movil.

Debilidades Amenazas

» Uso de medios que son » Cambio de locales
tradicionales. » Caida del Servicio de internet

» Respuesta tardia de la » Competencia de eventos en
administracion para gestiones otras instituciones.
de recursos econémicos para la » Cambio de clima.
realizacion de los eventos.

» Poca coordinacion en la
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lll.  Seleccion del medio de difusion

La metodologia procede como tercer paso la eleccidén del canal de difusion de las
estrategias Mobile Marketing, debido al estudio realizado en la oficina de postgrado
de la Unan-Managua se pudo observar que esta area cuenta con fortalezas
necesarias para poder seleccionar el Movil como canal de difusion, siendo este uno
de los medios con mayor uso directo por parte de los usuarios.

Ademas podemos afadir que también en Nicaragua el teléfono movil, se ha
convertido en el canal de comunicacién mas usado en este tiempo, alcanzando una
cobertura casi total en todo el territorio del pais, a como lo indica el siguiente grafico.

Cobertura Red de Telefonia Movil

CANITEL

100 % cabeceras municipales cubiertas

85 % poblacién con cobertura 3G

+ 3,500 comunidades rurales mayores a
400 habitantes con telefonia
ptblica

+ 2,500 kilometros de carreteras

Cobertura a comunidades de la zona Rio Coco y
Litoral Atlantico con esfuerzo publico- privado

Esto nos indica que las empresas tienen una gran oportunidad de acercamiento
hacia el usuario por medio del teléfono movil, y tienen que aprovecharlo en el uso
del marketing directo garantizando asi un modelo B2C efectivo.
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Estrategias Marketing Mobile

Al elegir el teléfono moévil como medio de difusidbn hay que elegir estrategias de
marketing, actualmente se usan diferentes estrategias en lo que se refiere al
marketing Mobile, entre las principales caracteristicas del Marketing Mobile desde
el punto de vista del consumidor tenemos el atractivo multimedia de los dispositivos,
la personalidad, la proximidad, la fiabilidad o la capacidad de medicion de resultados
entre otras.

Todos estos tipos de estrategias pueden ser utilizados para el marketing en el
Mobile, esto depende de la creatividad de las empresas.

La aplicacion Eventsnow incorpora en las siguientes estrategias de Marketing
Mobile:

Events ! ' email

marketin
Now _

INICIAR SESION

NO TENGO CUENTA

Geolocalizacion

Marketing Mix

llustracion 1: Estrategias de Marketing Mobile elegidas
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A continuacion se describen las estrategias de Marketing Mobile seleccionadas en
base a los objetivos estratégicos para las Pymes que se dedican a la realizacién de

eventos en Nicaragua

Estrategia Marketing Mobile.

llustracion 2: Descripcion de las estrategias Mobile elegidas
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Funcionalidades de la aplicacion Mobile

EventsNow

Usuarios

Institucion

Crear eventos

Registrar a los participantes en los
eventos a traves de un codigo QR. Ver eventos pasados

\Ver asistencia de los eventos Ver eventos futuros

Ver eventos pasados Recibir Invitacion de un evento

Ver eventos futuros Compartir eventos por las redes sociales

Invitar al cliente a un evento

Compartir eventos por las redes sociales

llustracion 3: Funcionalidades de la aplicacion
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Cliente

con énfasis en Sistema de informacion

Aplicacion

Mobile

Canal de
Comunicacion

C ¥ Institucion
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Objetivos estratégicos

Contar con una herramienta
innovadora que permita a la
institucién incursionar en el
ambito de la tecnologia Movil

Generar en tiempo real la
asistencia de los participantes
en las etapas de los eventos

Obtener una Bases de datos
con la informacion de los
participantes en los eventos

Optimizar el proceso de
registro de los participantes en
los eventos

Informar al participante sobre
futuros eventos

Plan de Publicidad con estrategias Marketing Mobile para eventos
Target o Publico Objetivo: Profesionales

Estrategia de Marketing
Mobile

Accidn

Aplicacion Movil
Elaborar una aplicacién movil
innovadora que ayude a
destacar a la institucion
e Asistencia de los
participantes en las
etapas de los eventos.
e BD con la informacion
de los participantes en
los eventos.

Cédigo QR

La aplicacion podra realizar el
proceso de Registro de
Participantes en un evento a
través del lector de Cédigo

QR.

Email Marketing

La aplicacion permitira que la
conexion con el email de los
participantes registrados.

El personal de organizacion del evento debera portar la
aplicacion en su celular Smartphone Android

El personal de organizacion del evento debera escanear
los cadigos QR de los participantes al ingreso en cada
sala.

El personal de la organizacion de evento deberé
monitorear la informacion de los participantes del evento
gue queda almacenada en el servidor de BD.

El personal de la organizacion de evento deberé
= Generar cédigo QR a los participantes del evento.

» Registrar a los participantes antes del evento a
través de la aplicacién movil.

El personal de la organizacion de evento debera
Enviar notificaciones sobre futuros eventos al email de
los usuarios registrados a través de la aplicacion.
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Incrementar la publicidad de los
eventos

Marketing Mix

La aplicacion contara con la
comunicacion entre el Movil y
la Web, y Redes Sociales del
Evento.

Movil Couponing
La aplicacion podra usar

cupones mdviles a través del
lector QR.

El personal de la organizacion de evento deberéa
= Difundir los eventos o la publicidad de los mismos
a través de la aplicacion con los usuarios
registrados.

= Ofrecer promociones o descuentos para los
eventos de su organizacion.
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IV. Lanzamiento de la estrategia

Como ultimo paso del plan de publicidad es el lanzamiento de la estrategia, Para
esta etapa se acordd con la oficina de postgrado que la aplicacion se usaria para el
congreso de Ciencia, Tecnologia e Innovacién que se llevé a cabo los dias 27 y 28
de febrero del afio 2018.

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

Resultado 3: Desarrollar una herramienta con herramientas de Marketing Mobile.

Para desarrollar la herramienta se utilizé las 5 fases de la metodologia Mobile-D, a
continuacion se explica los procesos llevados en cada una de estas.

1. Fase de Exploracion

Durante el desarrollo de estas etapas se realizaron una serie de reuniones con el
fin de determinar la problematica actual que presentaba la organizacion.

A continuacion se plantea un cuadro donde se detalla los principales hallazgos
durante las sesiones:

24/07/17

1/08/17

21/08/17

28/08/17

Responsable de
organizacion.
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
Lider del proyecto
Director-enlace

institucion
Apoyo en el disefio
Responsable de

organizacion
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
Lider del proyecto
Director-enlace

institucion
Apoyo en el disefio
Responsable de

organizacién
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
Lider del proyecto
Director-enlace
institucion

Apoyo en el disefio

Responsable de
organizacion
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
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Lider del proyecto
Director-enlace
instituciéon

Apoyo en el disefio

08/09/17 Responsable de

organizacion
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
Lider del proyecto
Director-enlace
institucion

Apoyo en el disefio

09/09/17 Responsable de

organizacion
Coordinadora del
Evento

Logistica del Evento
Lider del proyecto
Director-enlace
institucion

Apoyo en el disefio

Durante las reuniones antes mencionadas se lograron determinar los actores del

proyecto:

Dr. Lester Rocha
Msc.Dalia Sanchez

Sinder Vanessa Maleafio

Lic Hazel Rodriguez

Msc Luis Miguel Martinez

Msc. Roberto Solis

Responsable de organizacién
Coordinadora del Evento
Logistica del Evento

Lider del proyecto
Director-enlace institucion
Apoyo en el disefio
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2. Fase de inicializaciéon

Para esta etapa se hicieron los siguientes pasos:

Se hizo el cronograma de las fases que conlleva este trabajo investigativo.

Obtencion de los requerimientos 24/07/17
Disefio de la bases de datos 6/08/17
Programacioén y Disefio del servicio 16/09/17
Web
Programacién y Disefio de la 23/09/17
aplicacion

Testeo y pruebas de la aplicacion 06/11/17
Finalizacion de la aplicacion 22/11/17

Se procedio a la adquisicion de los recursos Tic necesarios para la utilizacion del
presente proyecto:

ICantidad WEquipos |
1 computadora
1 servidor
1 Tablet
2 Teléfonos Méviles
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Equipos Caracteristicas

1 computadora Toshiba Satellite S55Dt-A,
con Windows 10.

Procesador AMD AS8-
5545M APU HD 1.70 GHz.

39.6cm (15.6”) , Pantalla
Toshiba TruBrite® HD
TFT de alta luminosidad
con tecnologia LED vy
formato 16 : 9

Disco duro 1 TB
64 bits

Memoria RAM 12 gb
1 servidor HP

Window Server 2012
Pocesador Intel(R)
Xeon(R)

Cpu E3-1240 @ 3.40
GHZ 3.38 GHZ

Memoria Ram 8 GB

64 bits

Disco duro 2 TB

2 dispositivos moviles J7 Prime

Pantalla 5.5", 1080 x 1920
pixels

Pantalla y resolucion

Procesador Exynos 7870
Octa

3GB RAM
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1 Tablet

16GB, microSD
Camara: 13MP
Bateria: 3300 mAh

OS: Android 6.0.1

J7 Pro

Pantalla 5.5", 1080 x 1920
pixels

Procesador Exynos 7870
1.6GHz

3GB RAM

16GB/32GB/64GB,
microSD

Camara: 13 MP
Bateria: 3600 mAh

OS: Android 7.0
Huwei S7-932u

Modelo MediaPad 7Lite
Version Android 4.0.3
Version de Banda base
11.815.00.34.00

Version de nucleo

3.0.8+

Numero de compilacion
S7-
932uV100R001C296B005

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el siguiente software:

ISoftware

Sql-server 2012
Visual Studio 2017
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Durante la reunion con la alta gerencia de Investigacion de Postgrado, se logré
identificar la arquitectura y los requisitos bases que tendra la solucién a implantar.

Arquitectura:

La arquitectura de la solucion informatica contiene tres componentes principales:

I servidor |
Canal de comunicacion
Cliente

A continuacion se muestra una tabla con la descripcion de cada uno:

Servidor Aplicacion Web | Aspnet  con  Entity
administrativa para E K
facilitar el ingreso, ramework.

modificacibn 'y manejo
general de los datos a
utilizar

Canal de Comunicacion | Servicio Web gue | Asmx
contenga los principales
métodos publicos para
gue puedan ser accesible

desde cualquier
plataforma
Cliente Aplicacion  movil que | Plataforma Android

permita la interaccion | Powered by Xamarin.
dinamica de los
participantes con la
organizacion.
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A continuacién se muestran los requerimientos necesarios por cada uno de los

componentes para la misma:

1. Administracion Web

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento

RQF1

Registrar Usuario

Almacenar la informacion sobre un
nuevo usuario

Alta

La aplicacion Web deberd presentar
una interfaz permita el registro de
usuario para ello se debera introducir la
siguiente informacion: nombre, apellido,
correo electrénico

RQF2

Iniciar Sesion

Permite el inicio de sesion de un
Usuario-persona

Alta

La aplicacion Web deberd presentar
una interfaz permita el inicio de sesién
de usuario para ello se deberé introducir
la siguiente informacién: usuario |,
contraseia

RQF3

Crear Eventos

Permite la creacion de nuevos eventos
Alta
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Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

La aplicacibn Web permite la creacion
de los eventos para ello se debera
introducir la siguiente informacion:
Nombre del evento, Fecha, Lugar
,codigo, organizacion, direccion,
entidad, logo, tipo ,capacidad, codReg

RQF4

Agregar etapas a los eventos

Admite agregar etapas de los eventos.
Alta

La aplicacion Web deberd presentar
una interfaz permita agregar etapas a
los eventos para ello se debera
introducir la siguiente informacion:
nombre, coédigo, descripcion, lugar,
hora.

RQF5

Modificar Locales de los eventos
Admite agregar etapas de los eventos
Alta

La aplicacion Web debera presentar
una interfaz permita modificar locales
de los eventos para ello se debe
introducir la siguiente informacion:
nombre, longitud, url, latitud.
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivo

Prioridad del requerimiento

RQF6

Agregar Personas

Permite agregar personas

Alta

La aplicacion Web debera presentar
una interfaz permita agregar personas
los eventos para ello se debe introducir
la siguiente informacion: Nombre,
Apellido, Email, Cédigo, pais, centro
laboral, TipoCentro, Area,
Identificacion, celular,
FechaNacimiento, Direccion

RQF7

Asistencia de las personas

Permite agregar la asistencia de una
persona

Alta

La aplicacion Web deberd presentar
una interfaz permita agregar la
asistencia de una persona para ello se
deberd  introducir la  siguiente
informacion: IDpersona,Hora,|Detapa

RQFS8

Cerrar Sesion

Permite el Cierre de Sesion del Usuario
Alta
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Descripcion del requerimiento

2. Comunicaciéon Multiplataforma

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

La aplicacion Web debera presentar
una interfaz que permita cerrar sesion
al usuario.

RQF9

Método para Agregar Eventos

Permite Agregar Eventos

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz  permita agregar eventos
debera introducir los siguientes datos:
Titulo,Fecha, Token o Cédigo

RQF10

Método para devolver la informacion de
un nuevo usuario

Permite devolver la informacion de un
nuevo usuario

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita devolver la informacion
del nuevo usuario para ello debera
introducir los siguientes datos: Usuario,
contrasefia
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

RQF11

Método para Agregar un usuario-
empresa

Permite agregar un usuario-empresa
Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita agregar un usuario-
empresa para ello debera introducir los
siguientes datos: Nombre Institucion o
empresa, persona de contacto, email,
password, plan

RQF12

Método para Listar los eventos de una
empresa

Permite listar los eventos de una
empresa registrada.

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita listar eventos de una
empresa para ello debera introducir los
siguientes datos: Nombre de Ila
empresa, Cddigo del evento , fecha
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento

RQF13

Método Listar las invitaciones de un
evento

Permite listar las invitaciones de un
evento

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita listar las invitaciones de
un evento para ello hay que introducir
los siguientes datos: nombre de la
empresa, Token

RQF14

Recuperar un evento a través del
cbdigo

Permite recuperar un evento a traves de
un cédigo unico.

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita recuperar un evento a
través del cdodigo para ello debera
introducir los siguientes datos: codigo o
Token.

RQF15

Listar la asistencia por etapas del
evento.

Permite listar la asistencia por etapas
del evento.

Alta
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Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

3. Aplicacién Movil

El servicio Web debera presentar una
interfaz  permita Permite listar la
asistencia por etapas del evento para
ello deberd introducir los siguientes
datos: IDpersona, Hora, IDetapa

RQF16

Registrar un asistente en una etapa
Permite registrar un asistente en un
etapa

Alta

El servicio Web debera presentar una
interfaz permita registrar un asistente
en un etapa para ello debera introducir
los siguientes datos: IDpersona, Hora,
ID etapa

La aplicacion movil contara con dos tipos de usurarios:

Usuario Empresa

Usuario-Persona
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A continuacion se detalla los requerimientos por cada uno de ellos:

Usuario-Empresa.

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento

RQF17

Registro de Usuario

Almacenar la informacion sobre un
nuevo usuario.

Alta

La aplicacion Movil deberd presentar
una interfaz permita el registro de
usuario para ello se debera introducir la
siguiente informacion: nombre de la
empresa, Persona de Contacto, correo
electrénico , password, Plan

RQF18

Iniciar sesion

Permite que un usuario inicie sesiéon
Alta

La aplicacibn Movil permitira mostrar
una pantalla de inicio de sesién para
ello se debera introducir la siguiente
informacion: Usuario, Contrasefia

RQF19

Ver eventos pasados

Permite que un usuario visualice
eventos pasados

Alta
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Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

La aplicacion Movil permitira mostrar
una pantalla donde se muestren los
eventos pasados de la empresa.

RQF20

Estadisticas de eventos

Permite al usuario ver las estadisticas
de los eventos.

Alta

La aplicacion Movil permitira mostrar
una pantalla donde se muestren las
estadisticas de los participantes en los
eventos.

RQF21

Crear evento

Permite al usuario la creacion de un
nuevo evento.

Alta

La aplicacién movil permitira la creaciéon
un nuevo evento para ello se debera
introducir la siguiente informacion:
Titulo, Fecha, cddigo o Token.

RQF22

Modificar evento

Permite modificar eventos creados

Alta

La aplicacion movil permitira modificar
los eventos para ello se debera
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento

Objetivos

Prioridad del requerimiento

introducir los siguientes campos: Titulo,
fecha, organizado por, direccion, web
del evento, logo, tipo, capacidad,
voucher .

RQF23

Compatrtir eventos

Permite compartir Eventos

Media

La aplicacion Mévil permitira mostrar un
boton donde se puedan compartir los
eventos.

RQF24

Ver proximos eventos

Permite ver los proximos eventos

Alta

La aplicacion permitirdA mostrar una
pantalla donde se muestren los
proximos eventos.

RQF25

Ver estadisticas de los eventos
actuales

Permite ver estadisticas de los eventos
actuales

Alta
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Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

Usuario Persona

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento

La aplicacion Movil permitira mostrar
una pantalla donde se muestren las
estadisticas actuales de los eventos.

RQF26

Registrar participantes

Permite registrar nuevos participantes
Alta

La aplicacion Movil permitira mostrar
una pantalla donde se pueda registrar
nuevos participantes para ello hay que
introducir los siguientes datos: nombre,
apellido, correo electrénico

RQF27

Scan QR

Permite el uso de codigo QR

Alta

La aplicacion Movil permitira leer el
codigo QR para registrar a los
participantes en los eventos.

RQF28
Registrar en la aplicacion

Permite el registro de un nuevo usuario
Alta
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Descripcion del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

La aplicacion movil deberd presentar
una interfaz permita agregar un
usuario-empresa para ello debera
introducir los siguientes datos: Nombre
Apellido, email, password

RQF29

Iniciar sesion

Permite el inicio de sesion de un usuario
Alta

La aplicacibn Movil sera capaz de
mostrar una pantalla de inicio de sesién
para ello se deberd introducir la
siguiente informacion: Usuario,
Contrasefia

RQF30

Ver eventos pasados

Permite visualizar eventos pasados
Alta

La aplicacion Movil serd capaz de
mostrar una pantalla donde se
muestren los eventos pasados en los
gue ha participado.
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

RQF31

Buscar eventos cercano

Permite buscar eventos cercanos

Alta

La aplicacibn Movil sera capaz de
mostrar una pantalla donde se
muestren los eventos en lugares
cercanos.

RQF32

Ver proximos eventos

Permite ver préximos eventos

Alta

La aplicacibn Movil sera capaz de
mostrar una pantalla donde se
muestren los proximos eventos.

RQF33

Compartir eventos

Permite compartir eventos

Alta

La aplicacibn Movil sera capaz de
mostrar un botén donde se compartan
los eventos.
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Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcién del requerimiento

Identificacion del requerimiento
Nombre del requerimiento
Objetivos

Prioridad del requerimiento
Descripcion del requerimiento

RQF34

Ver invitaciones

Permite ver invitaciones

Alta

La aplicacion movil permitira mostrar
una pantalla donde se puedan ver las
invitaciones a los eventos de las
empresas.

RQF35

Canjear cupon

Permite visualizar cupones

Alta

La aplicacibn Movil permitira mostrar
una pantalla donde se muestren los
cupones o descuentos dados por las
empresas.

RQF36

Registrarse en eventos

Permite registrarse en eventos

Alta

La aplicacion Movil permitird mostrar
una pantalla donde se pueda
registrarse en los eventos.
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A continuacion se detallan los casos de uso utilizados en la aplicacion:

Administracion Web

Usuarios EventsNow-Web

Administrador

Administrar Sistema
' Ty
»> Registrase Premium Estandar
Yy Y
Fremium Personal
Iniciar Sesidn
Usuarios
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Yy

Admin EventsNow-Web

Agregar Entidad Modificar Entidad

Busqueda Entidad

Extends
Manejar Entidades

Listar Entidades

|Administrador

Extends

Eliminar Entidad
Agregar Lugares

Manejar Lugares

Modificar Lugares

Extends

Busqueda Lugares
Listar Lugares

Extends

Eliminar Lugares
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Organizaciones EventsNow-Web

|
1 Freemium
|

— Estandar

Manejar Invitaciones

““Use__

Manejar Asistencia
. Usa
Lse ' Ver reporte de Asistencia
o . o ) Uslre Extends
Listar invitados Enviar Invitacidn Masiva ; Extends
Usé '
K Totales por etapa Totales por fecha
' Listar Participantes por
N Etapas .
Extends g

USQ

Eliminar Invitacid Agregar Invitacidy Extends

Buscar Asistente

Ordenar por nombre

Ordenar por hora llegada
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Organizaciones EventsNow-Web

'

'

Freemium

M |

Estandar

Premium

Manejar Etapas

Usa

' Usa
Use )

Agregar Eventos

Listar Etapas

Agregar Etapas

Extends

Extends
Extands

Eliminar Eventos Modificar Eventos

Eliminar Lugares
Modificar Roles

Usa

L_.L'i.él

_Use-'

Usa

Busgueda Eventos
Busqueda Roles
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Aplicacion Movil

Registrarse en la app

Ver pradimos eventos

Compartir evento

D

|
User Personal AppMaovil

Usa .

Canjear Cupdn

Imiciar Sesid

Ver eventos pasados

Buscar eventos cercanos
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Registrarse en la app

Ver pradimos eventos Iniciar Sesid

Ver estadisticas evento
actual

Ver eventos pasados

User Organizacidn AppMovil
Extends

Crear Evento Compartir Evento

Reqgistrar Participante
Estadisticas de eventos

.
Usa
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Modelo Entidad-Relacion

Invitacions

F1d(PK)

% PersonldPerson (FK)
% EventicEvent (FK)

sysdiagrams Persons @ Tipoparticipacion
7 name ¥ IdPerson (PK) § o4 ¥ Estado
v principal_id V¥ Name A N
¥ diagram_id (PK) & LastName [T 2 ’ T Events
Vversion ¥ Email 22 M
@ definition 3 Code s * SN % :s;veenl (PK)
\%Fals vy |9 Token
 Centrolaboral ¥ Tiulo
9 TipoGantro v Organizacion
__ MigrationHistory el ¥ Direction
# Migrationld (PK) )¢ 'ge"""“m" ¥ Webstte
# Contextiey (PK) 2o S Entidactd (FK)
2 Mogel AspetUsers R echaNl ¥ Logo
9 Productversion $10PK) 3 Droctken ¥Tipo
S v FotoPerfil
¥ Email S| Capacidad
¥ EmaliConfirmed i o ¥ CodReg
© PasswordHash ) g
@ SecurityStamp L /l ‘g
¥ PhoneNumber # :

v PhoneNumberConfirmed
e g ¥ TwoFactorEnabled

I
|
im e A !
asoReslsorcianey Y 7 LockoutEndDateUte 4 / !
$1a(p0 ° ¥ LockoutEnabled ! K [
SUserld (FK) ¥ AccessFailedCount i T
/g:axm\T/y;IJe 9 Userame Assistances ’ Entidads
@ Claimvalue ;
¥ IdAssistance (PK) /'/ #1d(PK)
% PersonldPerson (FK) o & Nombre
¥ Timestamp /,' ¥ Contacto
% Etapald (FK) K ¥ Wabsite
’ VEmail
\ s i Logo
AspNetUserRoles Etapas f Locations
AspNetUserLogins RUserld (PK)FK) $1d(PK) # ldLocation (PK)
$ LognProvider 7K RRoleld (PK)(FK) ¥ Nombre @ Name
oginProvider P i
$p ’ ) % EventidEvent (FK) EpQrmen e + ¢ Longitud
. roviderKey (PK) 8 Desorpcon SURL
Userld (PK)(FK) e
- % LocationldLocation (FK)  Latitud
v TimeStamp
AspNetRoles
$ 10 k)
¥ Name
¥ Discriminator
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Diagrama Bases de datos.

ro— ~ =l Properties =l Properties
¢E IdEvent ¢¢ IdLocation
= Properties & Date & MNarme
& Token & Longitud
ol & Titule & URL
4 UZmen= & Organizacion & Latitud
& Contacte | . - 5 5 5
. & Direccion = Mavigation Properties
& Website 1 * %) e 9 P
& Email o ¥=l Etapas
& Entidadid
& Logo & Logo 1
=l Mavigation Properties & Tipo
¥= Events & Capacidad =
| & CodReg
= Mavigation Properties
=]
'_ Etar::ras formn <| = Properties
¢=1 Entidad 1 * 2
ﬂ'EI Invitacions vt Id
- — & Nombre
Ty & EventldEvent
#3 Invitacion -~ & Descripcion
& LocationldLocati...
= Properties & TimeStamp
W2 Id = Mavigaticn Properties
& PerscnldPerscn ¥=1 Event
& EventidEvent = Assistances
& Tipoparticipacion ¥=1 Location
& Estado 1
=l Mavigation Properties .
¥=! Person J
¢ Event #y Assistance ~
* =l Properties
v 42 IdAssistance
& PersonldPerson
& Timestarnp
=l Properties . = S Etapald
o IdPerson P . Mavigation Properties
K MName ¢= Person
& Lasthlame w2 Etapa
. I
& Email
& Code
& Pais
& Centrolaboral
& TipoCentro
& Area
& |dentificacion
& Celular
& FechaMac
& Direccicn
& FotoPerfil
=2 Mavigation Properties
¢=1 Acssistances
9'71‘ Invitacions
I
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3. Fase de produccion

En esta etapa se procedio6 a la programacion de la aplicacién hasta implementar
las funcionalidades deseadas.

Desarrollo aplicacion administrativa Web

Arquitectura

Solution Explorer

f:jﬂm-u' T':E"{:l' E_||_I|T_§_‘|‘]ﬁ

Search Solution Explorer (Ctrl+;)

Bl Solution 'EventsMow’ (1 project)
4 [ EventsNow

P

=

LA = = T A

& Connected Services
& Properties
=-8 References
App_Data
App_Start
Content
Controllers
fonts
Models
Scripts
Views
1 Applicationlnsights.config
3@ EMServices.asmx
favicon.ico
&1 Global.asax
¥ packages.config
c#® Startup.cs
¥ Web.config
=@ WebServicel.asmx

(=
- 4= ==
=
=
]
=
rr
P~ 5
=
L]
=
m
-
o
Cu
T
=
=
L]
=
m
o
=
{=T]
V=]
=
=]
=
™
=
[=]
Lol
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Asistencia por eventos

Teli LIV [ndex, cshtml EntidadsController.cs & Register.cshtml _Main.cshtml _Layout.cshtml ENServices asmy.cs & _LoginPartial.cshtml Startup.cs &
4 Viewbag. Title = ‘Tnder';
5 Layout = "-/Views/Shared/_dashboard.cshtal®;
[}
7
g <hiIndexs/hz>
9
B =g
1 @Html. ActionLink("Create Wew”, "Create”)
n </pr
13 m«table class="table">
u B
5 & athy
I @] Displayhzmsror (nodsl =» rodel. Tirestarp)
v} <fth
B = <thy
1 @Hitm]. DisplayNaneFor (model =» model.Person.Name)
® <jth
noE <th
n @Hitm]. DisplayNaneFor (model =» model.Etapa. Nambre)
| <jthy
n <tho¢/tho
5 <ty
i
z|@foreach {var iten in odel) {
B B an
B b
8 @itn]. DisplayFor(madelItem => item.Timestamp)
3 <jtd>
2 E <th
3 ‘ fittnl. DisplayFor(madelIten =» item.Person.Nane)
3 <ty
S <t
36 @Htm].DisplayFor(modelItem =» item.Etapa.Nombre)
37 <ftdr
I <td
] @itnl. Actionkink("Edit", "Edit”, new { id=iten.Idassistanca }) |
® @] Actionlink(“Details", "Details”, new { id=ites.Tdhssistance }) |
n @tnl. ActionLink("Delete”, “Delete", new { id=iten.ldAssistance })
u </t
L] </try
w [}
5% -

Web Publish Activity Call Stack Breakpoints Exception Settings  Command Window Immediate Window Output Autos Locals Watch1
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< C | @ fci.unan.edu.ni/EventsNow/Assistances

Eventos Etapas Locaciones Personas Asistencia Cerrar sesién

Panel UNAN-Managua!

27/02/2018 8:03:23 Irania Selina Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:03:32 Eveling Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:03:38 Alejandro Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:04:12 Gema Margarita Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:04:54 Miguel Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:05:35 Lila Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:11:41 Elda Alejandra Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:11:45 Zulma Francisca Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:12:16 JoséManuel Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:12:25 Larry Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:12:54 Lester Rad Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:12:58 Dalia Argentina Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:14:48 Iris Lissette Dia 1| Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:18:43 Carlos Alejandro Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete
27/02/2018 8:20:32 Javier Dia 1 | Auditorio Carlos Martinez Edit | Details | Delete

Controlador Entidad

@0 | T -l 9 - - |Debug Any CPU Continve - ¢ ~ | f _: 1l m | |> ¢ 21 F_ibf

“ Process: [128] iisexpress.exe | [E] Lifecycle Events + Thread: Y ¥ ¥ StackFrame: -

2z M 0 70~ @ Application Insights (15) ~ _

4 Register.cshtml _Main.cshtml _Layout.cshtml ENServices.asmx.cs & _LoginPartial.cshtm| Startup.cs & Web.config

1 EventsNow ~| #3 EventsNow.Controllers.EntidadsController -~ @ db
7 l_;;—; System_msb;

using System.web.Muc;
using Eventsnow Models;

11 mnamespace Eventshow.Controllers

[Authoriza(Roles ="Admin")]
G rasrences | 0 requests
B public class entidadscontroller @ Controller

SeEEE BR
| ]

i
private ities db = new ities();
13 14 GET: Envidads
9 rafurunces |0 requests | 0 ccestions
SR public actionfesult Index()
o {
e return View(ds.Entidads.Tolist());
22 1
3
2 11 GET: Entidads/Details/s
@ rafurances | 0 requests | 0 ccestons
s & public actionResult Detsils(int? id)
% {
7 oy iF (id = null)
28 1
e reTurn new T ‘odeResult
8 }
B Entidad entidad = db.Entidads.Find(id);
2 = if (entidad == null)
33 1
34 reTUrn HTEPNOTFOUNA();
35 }
36 return view(entidad);
37 }
38
B 11 GET: Envidads/creste
0 reterences | 0 requess | 0 eessons
a g public ActionResult Creste()
a1 1
a2 return view(); -
5% -
Web Publish Activity Call Stack i Exception Setti C d Window | diate Window Output Autos Locals Watch 1
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Eventos por Organizacion

‘e- SR P[9 - | Db

 Process: [188)] iisexpress.exe -

Any CPU

Lifecycle Events ~ Thread:

EntidadsCentroller.cs & Register.cshtml| _Main.cshtml _Layout.cshtml|

Continue - &~ M_in m § i

Stack Frame:

ENServices.asmx.cs & _LoginPartial.cshtml

Startup.cs &

@ Application Insights (16) ~ _

Web.config

@l Displaynaerar(mode]l > model. Entidzd.Nambre)
</th>

= sthae/ths

a9 ES

2

s1 | @foresch (var item in medel) {

2 5 e

=8 cxas

s @il oisplayFor(nodeliten => itsm Date)

</td>
td>
@unl oisplayor(nodeliten => item.Token)
</td>
ctd>
@tnl DisplayFar(modellten => item.Titulo)
</td>
ctd>

genl.oi Irtem =>
</rd>
H >
@unl.DisplayFar(nodelrten => item.pireccion)
</td>
= sty
&3 @itnl.DisplayFor(nodellten => item.Website)
78 </td>
I s
@tnl.DisplayFar(nodellten <> item.Loge)
</rd>
H crdy
@tnl.DisplayFor(nodellten => item.Tipo)
</td>
H td>
l [ or(aodelTten =5 Sten Capacidad
<rd>
_l >

@tml.DisplayFor(madelrten => itam.CodRag)
</rd>
<ud>
@mnl.DisplayFor(uodelrten => item.Entidad.nosbre)
</rd>
<ud>

5% -

‘Web Publish Activity Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window Immediate Window Output Autos Locals Watch 1

Create New
Date Token Titulo Organizacion  Direccion Website Logo Tipo
27/02/2018 WQAUNAN Congreso de Direccidn de Managua unan.edu.ni Privado 500
0:00:00 Investigacidn, Investigacidh de

Tecnologia e Postgrado

Innovacid
28/02/2018 XYGUNAN  Congreso de Direccidn de Managua unan.edu.ni Privado 300
0:00:00 Investigacidn, Investigacidn de

Tecnologia e Postgrado

Innovacid

© 2018 - EvenisNow

Capacidad CodReg

RQUNAN2018

STUNAN2018

Nombre

UNAN-
Managua

UNAN-
Managua

Edit|
Details
|
Delete

Edit |
Details
|
Delete
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Pantalla Inicial

%] EventsNow (Running) - Microsoft Visual Studio X &7  QuickLaunch (Ctrl+Q)
File Edit View Project Buld Debug Team Tools Architecture Test Analyze Window  Help
-2 W » @ | |Debug Any CPU Continue ~ (4 = | M nmd -]

[188] lisexpress.exe . Lifecycle Events ~ Thread: Stack Frame: -

@ Application Insights

al

_Layout.cshtml ENSenvices.asmu.cs & _LoginPartial.cshtml Startup.cs & Web.config
="shortcut icon” href="~/Content/img/Icon.ico™/>

" .navbar-collapse”

18 icon-bar~></span>
15 icon-bar~></span>
® espan icon-bar"s</span>
n </butzens
2 <a class="logo" href="gUrl.Action("Index","Home™)"><ing src="~/Content/ing/logo.svg™ 3l
= </dies
m <div class="navbar-collapse collapse’>
s
% @itel.partial(~_LoginPartial’)
z </die>
= </div>
3 <fdiv>
B
31 B «div class="container body-content™>
2 @Rendersady()
3
2 </divs
35 £ chesder>
. <div class="container">
7 8 <div class:
= «div class="col-xs-6">
- 8Ur].Action(~Index", “Hone" ) ">cing src="-/Content/ing/logo.svg” alt="Loga">c/a>
22
a g 0l-xs-6 signin text-right navbar-nav®>
a2 §url. Action(“Login®, "Account”) “>Iniciar Sesisnc/z>
23 </div>
24 </aiv>
s
PP <div class="row header-info">
P <div class="col-sm-1e col-sm-offset-1 Text-center™>
22 <hl class="wow fadeIn">Eventshow es tu forma 3gil de manejar eventosc/hl>
3
s <br />
75 % -

Web Publish Activity Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window Immediate Window Output Autos Locals Watch 1
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EventsNow | Manager A X |\

C | ® localhost:57705

Iniciar Sesién

Panel Administrativo-Empresa

& (= |@fc\.unan.sdu.m/EvenlsNnw/ o Py i

EventsNow:

Al alcance de tus manos

Ingresar, Registrar y controlar todos tus eventos.
En todos lugar y en todo momento, desde tu smartphone.
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Registro Empresa

Eventshow (Running) - Microsoft Visual Studio X & QuickLaunch (Ctrl+0)

File Edit View Project Build Debug Team Tools Architecture Test Analyze Window  Help

- SN - & «| [Debug Any CPU Continue - G- S _ 1 m § #_h : @ Application Ir
© Process: [188] iisexpress.exe - Lifecycle Events ~ Thread: Stack Frame: _
Main.cshtml _Layout.cshtml ENServices.asmx.cs & _LoginPartial.cshtml Startup.cs 8 Web.config Solution Explorer
1 1 EventsNow.Models. RegisterViewtodel . .
2 e ©-
B ViewSag.Title = "Register”;
a } Search Solution Explorer (C
5
& <h2>@viewsag.Title. </h2> 4 fonts
7 3 Models
8 Busing (Html.BeginForm("Register™, “Account™, FormMethod.Post, new { @class = “form-horizontal™, role = “form" })} [ S:npts
3
18 @tml. AntiForgeryToken()} 4 Views
n <ha>Cree una cusnta nueva organizacionsl.</has 4 P
12 <hr /> |
13 @tml.ValidationSummary| new { @class = “text-danger” }) @) _Extern:
18 5 <div class="form-group™> 1@l Confirm
15 @tnl. LabelFor(m => m.entidad, new { @class = “col-md-2 control-lsbel™ })
SR <div class="col-=d-18"> 120 B
17 | @Htnl. TextBoxFor(m => m.entidad, new [ @class = "form-control” }) [@] External
= _/div 131 ForgotF
19 </div>
o @] Forgotf
21 2 «div class="form-group”> @ Login.c
22 @tnl. LabelFor(m => m.Contacto, new { @class = “cal-nd-2 cantrol-label® 1) .
B = <div class="cal-zd-1e"> o Regets
24 | @rtml. TextBoxror(m => m.Contacto, new { @class = “form-cantrol” }) 1@ Registel
= i 1@] ResetPa
2 </divs
27 = ediv clzsz="formegrous’s [@] ResetPa
] @tnl. LsbelFor(m => m.Email, new { @class = “col-mi-2 contrel-label” }) @] SendCa
I <div class="col-sd-1e"> y
3 @tml. TexrsoxFor(m => m.email, new { @class = “form-contral® ) 1@ VerifyCe
1 </div> 3 Assistances
S i . b 5 Entidads
3 5 ediv class="form-group™>
3a @itml.LabelFor(m => m.Password, new { @class = “col-md-z comtrol-label” }) 3 Etapas
5 & <div class="col-sd-16"> b Eraifs
36 @Htnl.PasswordFor(m => =.Password, new { @class = “fors-control” })
37 <fdivs 4 Home
38 </divs 4 Invitacions
39 = «div class="form-group™> b Locations
28 @Htnl. LsbelFor(m => m.ConfirnPassword, new { @class = "col-md-2 control-label” })
a El <div class="col-=d-18"> b Manage
75 % i 4

Web Publish Activity Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window Immediate Window Output Autos Locals Watch 1

ter - Eventshow

s C [ ® localhost:57705 /Account/Register #

Cree una cuenta nueva organizacional.

Nombre Entidad |
Institucién | Empresa |
Organizacid

Persona de Contacto
Correo electrénico
Contrasema

Confirmar contrasefa

Tipo de cuenta I:I

REGISTRARSE
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Vistas Principales

Solution Explorer =X
a QE- o-SCaBm K
Search Solution Explorer (Ctrl+;) 0~

(1}

App_Data =
App_Start

Content

Controllers

fonts

Models

Scripts

h VOV VT OV VTV

Yiews
Account
Aszistances
Entidads
Etapas
Events
Home
Invitacions
Locations
Manage
People
Shared
6@ _ViewStart.cshtml
v Web.config
b ¢ Applicationinsights.config
B =@ EMServices.asmx
favicon.ico
b &1 Global.asax
¥ packages.config
P Startup.cs -

R A A A~ A A
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Desarrollo servicio web

|
&

ENServices Web Service X W §

C | @ localhost:57705/ENServices.asmx

ENServices

The following eperations are supperted. For a formal definition, please review the Service Description.

+ AddEvent

AspUserlogin

AssistancePerEtapa

» CheckIn

Findevent

« FindeventsInvitacion

FindeventsbyEntidad

addAspNetUst lad

addAspNetUserPersonal

This web service is using http://tempuri.org/ as its default namespace.
Recommendation: Change the default namespace before the XML Web service is made public.

Each XML Web service needs a unique namespace in order for client applications to distinguish it from other services on the Web. http://tempuri.org/ is available for XML Web services that are under development, but published XML
Web services should use a more permanent namespace.

Your XML Web service should be identified by a namespace that you control. For example, you can use your company's Internet domain name as part of the namespace. Although many XML Web service namespaces look like URLs,
they need not point to actual resources on the Web. (XML Web service namespaces are URIs.)

For XML Web services creating using ASP.NET, the default namespace can be changed using the WebService attribute's property. The WebService attribute is an attribute applied to the class that contains the XML Web
service metheds. Below is a code example that sets the namespace to "http://microsoft.com/webservices/":
=3
P "1
public class MyWebdervice {
implenentation
Visual Basic
p:/. . "> Public Clase MgWeb3ervice
* implementation i
End Class
4 »
| ENServices Web Service X
= C | @ localhost:57705/ENServices.asmx?op=AddEvent b 4

ENServices

b

Click here for a complete list of operations.

AddEvent
Test

To test the operation using the HTTP POST protocal, click the 'Invoke' button.
Parameter Value

user:
pass:
token:
fecha:
titulo:
organiza:
dir:
web:
loga:
capacidad:
codereg:
Invoke
SOAP 1.1

The following is a sample SOAP 1.1 request and response. The placeholders shown need to be replaced with actual values.
P0ST /ENServizes.asmx HITR/1.1
Comcent-Type: wexs/aml; charser=uze-2

Cantent-Length: lengrh
"hezps/ i
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e- AT

Process: [188)] iisexpress.exe -

cPU Continve + (5 - S _i 0w §

, 9 Application Insights (12) ~ _

Startup.cs & Web.config v X é
B Eventshlow = * EventsNow.ENServices ~ @ AddEvent(string user, string pass, string token, DateTime fecha, string titul = v E
21 B public class ENServices : System.Web.Services.WebService + o
2 { - 5
23 EventsNowEntities db = new EventsNowEntities(); 4
24 private ApplicationSignInianager _signInManager; §
25 -
T
2% 13
27 Z
28 [WebMethod] =]
or | 0 exceptions ‘§
29 f# public bool AddEvent(string user, string pass,string token, DateTime fecha, string titulo, string organiza, string dir, string E,
59 a
60 [WebMethod] &
2re es|0 exceptions
61 B public Resultlogin AspUserLogin(string user, string pass)El
112
113 [WebMethod]
Ore |le'\:ep":‘s
114 @ public bool addAspletUserPersonal(string Nombre, string Apellido, string Email, string Pass)lzl 1
161
162 [WebMethod]
Ore es| 0 exceptions
163 4 public bool addAspNetUserEntidad(string Nombre, string Contacto, string Email, string Pass)EI
220
1 [WebMethod]
Ore |Cle.\:eptc"s
222 £ public List<Fvento> FindeventshyEntidad(string email, string pass)m v
121% ~4 4

Web Publish Activity Call Stack Breakpoints Exception Settings Command Window  Immediate Window Output Autos Lecals Watch 1

Col 20 Ch20

Consumo de Servicio

Object Browser -+ Register.axml AuctivityAsistencia.cs EventsMow ]
Browse: My Solution - man =m ¥ - XL

<Search>

PR RN FventsMNow.ni.edu.unan.fci -

addAspMetlUserEntidad CompletedEventirgs
addfspMetlUserEntidad CompletedEventHandler
addfspMetUserPersonalCompletedEventirgs
addfspMetUserPersonalCompletedEventHandler
AddEventCompletedEventirgs
AddEventCompletedEventHandler

Asistente

AsplUserLoginCompletedEventirgs

v v

FUFFLFLFLE

AsplUserLoginCompletedEventHandler

AssistancePerEtapaCompletedEBventirgs
AssistancePerEtapaCompletedEBEventHandler

CheckinCompletedEventirgs

CheckinCompletedEventHandler

EMServices

Ewvento

FindeventCompletedEventirgs namespac
FindeventCompletedEventHandler Mlembe
FindewventsbyEntidad CompletedEventirgs

FindeventsbyEntidad CompletedEventHandler
FindewventsinvitacionCompletedEventirgs
FindewventsinvitacionCompletedEBventHandler

ResultLogin

WEtapa

[ =B Jawva.lnterop

> =-m Microsoft. Win32Z.Primitives

[ =-m Microsoft. Win32.Registry -

R R R
AIVRUILIIID

v

Package Manager Conscle  Web Publish Activity Error List COutput
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Desarrollo aplicacion movil

Estructura del Proyecto.

Solution Explorer - =X

e o- OE"" }'E B
P'

Search Selution Explorer (Ctrl+;)

Jaaomdika uonniog

fa] Solution 'EventsMow’ (1 project) .
4 [f] EventsNow
& Connected Services
b Properties
[ =B References
B Web References

Jaioncha wea

Assets
"t bin

B
P
P il obj
[ Resources
B ActivibyAsistencia.cs
B ActivityCreateEvent.cs
P o ActivityEditEvent.cs
oo Activitylntro.cs
B ActivityMomentos.cs
B o ActivityRegister.cs
P o ActivityRegisterPerson.cs
B ActivitySesion.cs
Bc# ActivitySingUpType.cs
B ActivityToken.cs
P o Activityusermain.cs
B Alumnos.cs
B ©# EventsAdapter.cs
EventsMow.cspraoj.bak
[ GettingStarted.Xamarin
[ ©* gruposadapter.cs
B c# MainActivity.cs -
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Principales Ventanas

4 layout

O

OO ODODOODOOE

Asistentes.axml
CreateBvent.axml
EditEvent.axml
EventsMain.axml
Intro.axml
[ternfsistente.axml
[termEvent.axml
[termGrid.axml
iternmenu.axml
Main.axml
Register.axml
RegisterPerson.axml
Sesionln.axml
SingUpType.axml
Token.axml

I toolbarxml

O

Userfain.axml

a4 lanemntaland
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Asistencia

;’g EventsMow - Microsoft Vizual Studio (Administrator)
File Edit View Project Build Debug Team Tools Architecture Test Analyze Window  Help
G - IR B2 - - Debug - AnyCPU = W Android_Accelerated_x86_Mougat (Android 7.1 - API25) = &

You can improve 'Startup’ performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console’ window.  Manage Visual Studic Performance MNever show this again

L
s Asistentes.axml™ Main.axml ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axm|
m
E? ~ || #ig EventsMow.ActivityAsistencia - ® cant
T Ce )
'g_ B private void Txtbuscgueds_TextChanged(object sender, Android.Text.TextChangedEventérgs e)
3 ¢ .
= string valor = txtbuscqueda.Text;
S Sozpservice.AsistancesPerEtapa(this, SoapService.Evento.Etapas[pos].1d);
= ffListcni.edu.unan. foi.Asistente> aux = SoapService.Asistentes.Where(x => x.nombre.Contains{valor) || x.apellido.Contains{valor)}.ToList{);
= List<ni.edu.unan.fci.Asistente> aux = SoapService.Asistentes.Where(x =» (x.nombre+™ “+x.apellido).TcUpper().Contains(valor.TcUpper(}}).Tolist();
=
actionBar.Title = string.Format{ {8} coincidencias de {1} ~, aux.Count, SoapService.Asistentes.Count);
/i sompService.AsistancesFerttapa(this, SospService.Evento.ttapas[pos].Id);
adaptador = new MainListAdapter(this, aux);
vlista.Adapter = adaptador;
vlista.Choicemode = Choicemode.multiple;
f#vlista.SetItenChacked(1, true);
vlista.ItemClick += Vlista_ItemClick;
1
98 H public void Updatelist()
79
108
181
182 Sozpservice.AsistancesPerEtapa(this, SoapSer Evento.Etapas[pos].1d);
183 adaptador = new Mainlistidspter(this, SoapService.Asistentes);
184 vlists.Adapter = adaptador;
185
186 cant = SoapService.Asistentes.Count.ToString();
187 vlista.ChoiceMode = ChoiceMode.Multiple;
188 ActionBar.Title = String.Format{"{8} Participantes en {1} ", cant, SoapService.Evento.Etapas[pos].Wombre);
189
118 Jfvlista.SetItemChecked(1, true);
m vlistz.ItemClick += Vlists_ItemClick;
112 {/ vlista.FindViewdyId<TextViews(Android.Resource.Id.Textl).SetAllCaps{ true);
113 1
14
75% -4

Package Manager Console  Web Publish Activity Error List  Output
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Eﬂ] EventsMow - Microsoft Visual Studio (Administrator) X i«
File Edit View Project Build Debug Team XML  Tools  Architecture Test Analyze Window  Help
G - PB-2 @ 9D - - Debug - AnyCPU = P Android_Accelerated x86_Mougat (Android 7.1 - API 25) = &

LamlE®.

You can improve 'Startup’ performance by aute hiding or collapsing ‘Package Manager Console’ window.  Manage Visual Studic Performance Mever show this again

Main.axml ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml
uTf-" 2>

atch_parent
match_parent”

xoqoo)]  Jauojdxg 13aas

android:text="@string/btnscangr"
android:] meten_sarent”

android:id="g+id/listasistentes

android: layout_sarginBottos="68dp" />

= <EditText

zndroid: layout_width="match_parent”

ht="wrap_content”

uscar por nambre o apellido”

ntFamily="sans-serif-light"

+id/txtAsislistbuscar”

android:drawableLeft="@drawabla/ic_search™

android: layout alignParentBottom="true™ />
¢/Relativelayouts

| </LinearLayouts]

Designer| sourcs
75 % -

"] EventsNow - Microsoft Visual Studic (Administrator) X | & | Quick Launch (Ctrl+Q
File  Edit View Project Build Debug Team  Teols Architecture Test Analyze Window  Help
0 - 3-8 W FE

- - Debug ~ AnyCPU ~ P Android_Accelerated x86_Nougat (Android 7.1 - API25) - 50 _ @ [ ¢ M [JE @ _

You can improve ‘Startup’ performance by auto hiding or collapsing ‘Package Manager Console’ window. Manage Visual Studic Perfermance Never show this again

Main.axml ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml -

=1 Device: Nexusd4 = Version: Android 7.1,1 (v25) 2 Theme: Holo Light DarkActionBar = [ = = 7 B

xoqiog]  sRiodxg RS BUIINQ JURWN20(Q

Designer | Source

Parkane Mananer Consale  Weh Publich Activity - Frear List Chitent
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Crear Eventos

] EventsNow - Microsoft Visual Studio (Administrator) X & Quick Launch (Ctrl+Q)

File Edit View Project Build Debug Tesm Tools Architecture Test Analyze Window Help
e - B2 - - Debug - AnyCPU - P Android Accelerated x86_Nougat (Andreid 7.1 - API125) = | &

You can improve 'Startup' performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console' window.  Manage Visual Studio Performance Never show this again

w =
4 CreateEvent.axml EventsMain.axml ActivityAsistencia.cs Asistentes.axml® Main.axml ActivityRegisterPerson.cs = P
i - - -
o - || *3 EventsNow.ActivityCreateEvent - EL DATE_DIALOG -
g T 5
o LinearLayout panelayuda; ¥
z Sutton createfvent; -
= Text txtresludate, txttituls, txttoken;
&
2
g InageButton back;
]
5 protectad override void oncreste(sundle savedInstancestate)
{
base.OnCreate(savedInstancestate) ;
I/ Create your application here
SetContentView(Resource. Layout.Createkvent);
Utilsappswica.SetHeader(this, Android.Graphics.Color.Darkbrange);
Actionsar.nide();
//tipo = FindviewgyIdespinners(Resaurce.1d.tipo);
//arrayadapter Adapter = new Arrayadapter(this, Android.Rescurce.layout.simpleListiteml, tipas);
//tipo.adapter = Adapter;
[
Txtrealudate = FindviewsyId<editTexts(Resource.Id.Txtrealdate);
[
[
txttitulo = FindviewsyId<EditTexty{Resource.ld.txttitulo);
txttoken = FindViewSyId<EditText>(Resource.1d.txttoken); u
[
txtayuda = FindViewSyId<T w> (Resource. 1d . txtayuda) j
panelayuda = FindviewByIdcLinearLayouts{Resource.Id.panelayuda);
createfvent = Findviewsyld<Sutton>(Resource.Id.btaCresteEvent);
//regiter RequestFacus();
txtritulo.Focuschange += Txtritulo_FocusChangs;
txttoken.FocusChange += Txttoken_FacusChange;
crestsevent.Click += Crestesvant click; -

75 % -
Package Manager Console Web Publish Activity Error List Output

EGJ EventsNow - Microsoft Visual Studio (Administrator) ¥ &7 Quicklaunch(

File Edit View Project Build Debug Team XML Tools Architecture Test  Analyze  Window  Help

- Al "l - Q- Any CPU = B Android_Accelerated x86_Nougat {Android 7.1 - API 25) =~ 3 o e
You can imprave 'Startup’ performance by auto hiding or callapsing 'Package Manager Cansole’ window.  Manage Visual Studio Performance Mever show this again
§ EventsMain.axml ActivityAsistencia.cs Asistentes.axml* Main.axml ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml
@ 1 oF-5 27
o 2 FeLinearLayout xml hrep://schenas . android. comjapk/res /android”
b1 3 =ndroid: layout_width="fill parent”
E a android: layout_heignt="fill_parent
= s
= 6 =ndroid: paddingLefr="1adp">
2 7 5 <Lineariayout
g 8 vertical”
= s X “£i11_parent”
12 -_neight="fill parent”
n _weight="g.25"
1z android:gra
13 B «scrollview
1 android: minkidt

=ndroid:minHeight="25px"
#ndroid: layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content™
2ndroid: id="g+id/scrollviewl"s

B <LinearLayout

eight="wrap_content"
~@:1d/1inearLayout1™s

=ym="@string/newevent”

28 id:1=yout_width="match_parent”
2] =yout_height="wrap_content”
38 ‘@+id/texttituloregister”
3 lor="@color/black_averlay”
3z sxtalloaps="true"
33 sanz-serif-light”
En] Bsp
35 ‘narmal”
36 syout_marginBottom="1edp" />
£
38 ext="gstring/EventTitle”
] o:textAppearance="?android: attr/textAppearancebediun”
a8 2 match garent”
21 || Designer| Source
75% -

Package Manager Console  Web Publish Activity Error List  Output

[ R Ln1 Col1 Ch1

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING 93



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

] EventsNow - Microsoft Visual Studio (Administrator) ¥ & | Quick Launch (Ctrd+Q
File Edit View Project Build Debug Team Tools Architecture Test Analyze Window Help
S <IN fin =l - Y - - | Debug ~| AnyCPU - P Android_Accelerated %86 Nougat (Android 7.1- API25) ~ &7 _ . [} £ 9 @ _

Vou can improve 'Startup' performance by auto hiding o collapsing 'Package Manager Console' window.  Manage Visual Studio Performance Never show this again

EventsMain.axml ActivityAsistencia.cs Asistentes.axml* Main.axm| ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml -

=1 Device Mexus4 o Version: Android 7.1 (25) = Theme: Holo Light DarkddtionBar [ =] = 7

Haoaa

¥0Q|o0]  J210jdxg I3RS IUIRNG JUAWNI0Q

Designer | Source

Package Manager Conscle Web Publish Activity Error List  Qutput

Home Usuario-persona

#) Eventshow - Microsoft Visual Studio (Administrator) X | & | Quick Launch (Ctr-C
File Edit View Project Build Debug Team Tools Architecture Test Analyze Window Help
‘e B2 - ' - Debug - AnyCPU -~ b Android_Accelerated x86_Nougat (Android 7.1- API2S) - 57 _ ' S M E @ .7 % n .
You can improve 'Startup' performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Conscle’ window. Manage Visual Studic Perfermance Mever show this again
é‘ UserMain.axml ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml -
2 - || #z EventsNow Activityusermain - e grupo -
g =
5 =
H 3a /4var toolbar = FindviewsyId<ioolbars({Resource.Id.toalbar); -
- 35 //sethctionBar({toolbar); —
= 36 //ActionBar.Title entshow-In";
= 37 ActionBar . set8ackgroundrawzble(new ColorDrawsble(andraid.Graphics.color.Darkorange));
= 38
= 39 utilsAppsiica.Setteader(this, Android.Graphics.Color.Darkorange);

ag grupo = FindviewsyIdeoridvisus(Resource. Id. grideventas);

a1 usernane = FindviewsyId<Textviews(Resource.Id.username);

az email = FindviewSyld<Textvisw>(Resource.Id.useremail); L

a3

aa username.Text =SoapService.UserResult.EntidadNane;

as esail.Text = SoapService.UserResult.UserName;

a8

a7 Gruposadaprer Adapter = new Gruposadapter(this, grupes, Android.Graphics.color.slack);

a8 grupo.adapter = adaprer;

a3 //grupo.pividerneight = 187

se //grupo.pivider .setalpha(zee);

51 //grupo.ChoiceMode = ChoiceMode Multiple;

52

53 1

52

EE public override bool OnCreateOptionsMenu(IMeny menu)

56 {

=7 MenuInflater. Inflate(Resource.Menu. top_menus, menu);

58 return baze.OnCrestedpticnsheny(menu);

sz 3

sz

51 & public override bool OnOptionsItemselected(IMenulten item)

sz H

53 //Toast.MakeText(this, "Action selected: " + item.TitleFormatted,

54 I/ ToastLength.Shart).Show();

55

s = if (item.Ttesld == Resource.ld.menu_preferences)

57

s& #/ do sosething here. ..

L] return true; -

75 % -

Package Manager Console Web Publish Activity Error List  Output
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;‘g EventsMow - Microsoft Visual Studic (Administrator)
File Edit View Project Build Debug Team XML  Tools  Architecture Test  Analyze Window  Help
Q- iﬁ -2 W m - -~ Debug =~ AnyCPU = P Android_Accelerated x86_Mougat (Android 7.1 - AP125) = &

You can improve 'Startup’ performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console’ window., Manage Visual Studio Performance  Mever show this again

ActivityRegisterPerson.cs RegisterPerson.axml
T =
~l<LinearLayout xml
android:erisntation
zndroid: layout_w:
zndroid: layout_hei
android: background:
zndroid:weightsum="5">
<l-- to show what the parent is --»
- <LinearLzyout
android: background="@color/yellowdark"
an o “Fill parent™

encoding="utf-E"2»

d="http://schemas.android.com/apk/res/android”
wertical®™
atch_parent”
="ratch_parent”
olor/yellowdark™

xoqoo]  Jmiojdi3 Bmag

E <5crollview
android:mi
androi
zndroid: layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content™
endroid:id="@+id/scrollviewl”>

- <Linezrlzyout

android
andraid: 1
android
android
- <ImageView
android:
android:
android
android:padding="2dp"
android:src="@drawable/ic_asistente™
android:layout_marginTop="sdp™ />

= <TextView
android
android
android:
android
android:textColor="@color/Textwhite™

vertical®

rtext="username”
ut_width="wrap_content™
ut_height="wrap_content”

Designer | Source
5% -

Package Manager Console  Web Publish Activity  Error List  Qutput

;'QJ EventsMow - Microsoft Visual Studio (Administrator) X & Quick Launch (Ctri+C
File  Edit View Project Build Debug Team Tools  Architecture Test Analyze Window  Help
e [l < ' - Debug - AnyCPU - b Android_Accelerated xB5_Nougat (Android 7.1 - API 25) - | 57 _ % [ &% M

L

You can improve 'Startup' performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console' window.  Manage Visual Studio Performance Mever show this again

[IERTVETN IR /.ctivity RegisterPerson.cs RegisterPerson.axml -

=3 Device:  Version: Android 7. Theme: Holo Lig B =s @

() New Version

@ Multi-edit Haaaaq

xoqloo] Jsiojdeg Jaaag  AUIRNE JUSWNsog

Default

username

land

Designer | Source

Package Manager Console Web Publish Activity ErrorList Output
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Registro-Persona

EQJ EventsMow - Microsoft Visual Studio (Administrator) Quick Launch (Ctrl+Q)

File Edit View Project Build Debug Team Tools Architecture Test  Analyze  Window Help
o I B2l - - Debug - AnyCPU ~ P Android_Accelerated x86_Nougat (Android 7.1 - API25) ~ 5

LEmME®_ Y5

You can improve 'Startup’ performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console’ window.  Manage Visual Studic Performance Never show this again

] RegisterPerson.axml ~ [
2 «| #¢ EventsNow.ActivityRegisterPerson - @ titnombre .
g +
2 18 cnasespace Eventshow |
8 1[4 =
- 16 [Activity(Label = "Registro Persanal”)]
g 1
‘% 17 = public class ActivityRegisterperson : Act
g 15 !
19 TextView txtnombre, txtapellide, txtemail, txtpass, txtrepass, txtayuds;
28 Linsarlayout panelayuda;
21
2
H protected override vold OnCreate(Bundle savedInstanceState)
base.onCreate(savedInstancestate);
14 Create your application here
SetContentView(Resource. Layout. RegisterPersan);
UtilsAppsNica.SetHesder(this, Android.Graphics.Color.DarkDrangs);
ActionBar.hide(};
txtnombre = FindviewById<Taxtviews(Resource. 1d.txtname);
txtapellido = FindViewById<TextViews(Resource.ld.txtcontacto);
2 txtamail ew>(Resource. Id. txtemail);
35 txtpass w>(Resource. Td. txtpass);
£ txtrepass lesource. Td.txtrepass);
a7 txtayuds esource. 1d. txtayuda);
= panelayuda = FindviewSyld<Linesriayout>(Resource. 1d.panelayuds); o
3
a0 regiter = FindviewById<sutton>(Resource.ld.btnregister); L
a1 regiter.RequestFocus();
az
a3 back = FindviewById<Inagesutions(fesource. Id, backsingUp);
aa
a5
a5 txtnombre. Focusthange += Txtnombre_FocusChangs;
a7 txtapellido. Focusthange += Txtapellido Focuschangs;
a8 txtenail.Focuschange += Txtemail Focuschangs;
a3 txtpass.FocusChange += Txtpass_FocusChangs;
se trtresass.FocusChange += Txtrepass FocusChange: e
75% -

Package Manager Console Web Publish Activity Error List  Output

Read n 1 Col 1 Ch 1

EventsMow - Microsoft Visual Studio (Administrator) Quick Launch (Ctrl+Q

File Edit View Project Build Debug Team XML Tools Architecture Test Analyze Window Help

DeamlE® .

You can improve ‘Startup’ performance by aute hiding or cellapsing 'Package Manager Console’ window. Manage Visual Studio Performance Never show this again

Q- A - - = | Debug ~ AnyCPU = P Android_Accelerated_x86_Nougat (Android 7.1 - API23) ~ &

w
] -
<
] 1 I E3
o 2 htep: //schenas. android. com/apk/res/android” o
A 3 “i11_parent” =
% a Fi11_parent™
- s @color/Textehite”
= 5 android:paddingleft="18dp">
= 7= <LinearLzyout
T 8 wertical”
g 3
18 ~£ill_parent”
1 38"
12
1 &
1
android:layout_height="wrap_content®
android:id="g+id/scrollvienl™>
= <LineartLayout
sans-serif-light”
3esp™
android:layout_margingerron="1edp" />
2 Textview
android:text="@string/txtPersaniame™
~2an, atrr/textappesrancanediun”
‘match parent”
Designer | Source hd
5%~

Parkane Mananer Cancnle Weh Puhlich Activity - Freor list (it
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;'QJ EventsMow - Microsoft Visual Studio {Administrator) X & Quick Launc
File Edit View Project Build Debug Team Tools  Architecture Test Analyze Window  Help
Lo il T - = Debug =~ AnyCPU = P Android_Accelerated x86_Nougat (Android 7.1 - API23) = 57 _ ‘LAMES -

You can improve ‘Startup’ performance by auto hiding or collapsing 'Package Manager Console’ window. Manage Visual Studic Performance Never show this again

RegisterPerson.axml =

= Device: Nexus4 © Version:| Android 7.4.1 u25) 2| Theme: Holo Light DarkActionBar & - [ P

x0g|oo]  Jaiojdkg JaAag I[N URWNI0g

Designer | Source
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Libreria de Modelos

EventsMow.dll

% EventsMow.Controllers

i} EventsNow

i} EventsMNow.Models

Externals
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Externals
Anth3 Runtimedil

EntityFramewark

| EntityFramewo

| Microsoft Al Agent Intercept dil
Microsaft Al DependencyCollector.dil
Microsaft Al PerfCounte
MicrosaftAl ServerTelemetryChannel.dll

[@F Microsoftal Web.dil

wnypilerPlatform.dil

P Microsoft.

F Microsoft On ity o count.dll

urity. Twitter.dll I e . Whee b ivtwc il

W} Microsoft Web. |nfrastructure.dil e . Whe b O ptamiizartion. dli|

1} EventshlowControllers

3 Eventshow

g
LT

EventsMow.Models

e

¥

-I

! 1 -
W e
| |
l .
| | G FactorViewMade
| -
| % Register\iewhodel

[
‘ 4 Managel oginsViewhodel
G ResetPasmwordViewhiods! 4§ Register\iewhode/Person 4 ForgotPazswordViewhMods]
g ExternalloginLstviewodel 4B ChangePasmwardViewMods] 4 AddPhoneNumberiswhodel
G ConfigureTwoFactoriewhadel i VerifyPhonehumberViewhoded G ExernalloginConfirmationViewhlodel
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{1 EventsNow.Controllers

@} EventsNow

Qg ENServices

G ResultLogin G Evento % ApplicaticnSl'gnInMaruage_r_-.."".

Qg, ApplicationUserManager

) /Ag SmsSrice G EmailService

('6 Persora "}3 WebServicel

% Ap_pl_inf:i'idiﬁI‘blel\-‘lanager

_— /

{3 EventsNow.Controllers

C@ ManageController C@ HomeController
C@ AccountController Cig EventsController

C@ EtapasController % PeopleController
C@ EntidadsController C@ LocationsController
6@ InvitacionsController QEB AssistancesController
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4&3 EtapasController

& DeleteConfirmed

@ Create © Delete 2 Details

© Edit @ Index 2 Creats % EtapasController @ Edit % Dispose

ea ¥

q{':i EntidadsController

@ DeleteConfirmed

@ asq

@ Creste

% InvitacionsControlier

{3 EventsMow ¢

L

% EventsNow.Models

Diagrama de codigo servicio web

EventsNow.dIl

{1 EventsNow

#2 ENServices

S itac @
. ~
- -
~a s .
@ AspUserLogin " 9 ENServices @ Checkin @ AssistancePerEtapa

@ _signinManager
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Diagrama de cédigo Aplicacion Movil

,ﬁ EventsNow.dil
L
Externals

() MonoAndroid.dil (¥ ming.portable.dil

(@l m (@l ZXingMetMobile.dil
EJJ System_Core_dll

@ System_Data.dll

|'l=J-| System_dll

E—ll System_EnterpriseServices.dll

|'l=_J-| System Web Services.dll

() System Xmldll

(&) SystemXml.Ling.dil

EJJ Hamarin Android Supportwd dil

E‘-‘ Xamarin Android SupportvT.CardView.dll

@l Z¥ing Met

{} EventsNow

Qg ActiviryToken @ ActivityMomentos G ActivitySingUpType @g MainListAdspter

€ momentosadapter

48 UtilsAppsNica

& Msg 2 Alerta

£ SetHeader i RestartApp

2 UtilsAppsMica 2 ZavePreferences
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Gruposadapter

@ SpapService

@ FindEventbyEntidad

! ™

D AddPerson
© AddEntidad ]

@ LoadAll

Al
@ Evento

& Alumnos

"'f__dd___d_ PR a -
/ @ Binsesion_Click & Btnregister_Click - 1 - g ] 1 & Bintoken_Click @ router

@ validar

& Actvitylntro

_—
G8 ActivityRegister
@ ActivityRegister
OO =y @ Tuapeido mcr—m‘_w i — e T — ) — S eum

@ tempuds 4

@ regitergoogie

LS
@ teirepass

rombre

v
TP 8 pamedas
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4. Fase de estabilizacion
A continuacion se muestra las fases y pruebas hechas en esta etapa

En el siguiente grafico se puede mostrar las estadisticas de las instalaciones de la
aplicacion.

& € | @ Esseguro | httpsy//play.google.com/apps/publish/?account=8770407700173287351#AppDashboardPlacesp=appsnica comts=LIFETIME ﬁ-\ :

p Google Play Console = Panel de control E‘:E’z:;w A1O)

& Todas las aplicaciones OISR DTSSR WM  DESDE EL PRINCIPIO

=
= Panel de control e, 2018 16 %eb. 2012 22fe0. 2018 ik 2018

15 feb. 2013 22feb. 2018

M Estadisticas

Instalaciones por usuario @ VER DETALLES
A+ Android vitals
- " .
o Herramientas de desarrollo Principales paises
§,  Administracion de lanzamientos Nicaragua | 18.0
B3 Presencia en Google Play Store India u 200

Estados Unidos [ | 1.00
a7, Adguisicion de usuarios
M) comentarios de usuarios

Instalaciones en dispositivos activos @ VER DETALLES Calificacion promedio (@) VER DETALLES
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A continuacion se muestra las estadisticas de la instalacion de la aplicacion por

Versién de Android.

p Google Play Console =  Estadisticas :ZT:;ZW O, ‘1 0 9
€ Todas las aplicaciones Instalaciones en dispositivos activos
Ii Panel de control Version de Android Totales % del total @
Estadisticas Todas las versiones de
m Android 8 1000%
e Android Vitals 0 tadoidso 3 9754
5 Uarramiantae da dacarralla — o
P> GooglePlay Consale = Panel de control Ry 0
& Todas las aplicaciones
| 7DiAS m 1ANO  DESDEEL PRINCIPIO
B3 Panel de control
1 O e Instalaciones por usuario ) VER DETALLES Desinstalaciones por usuario %) VER DETALLES
I 5 69% 15 +650%
\ Android Ultimos 30 dias comparado con los 30 dias anteriores Uttimos 30 dias comparado con los 30 dias anteriores
§ Herramientas de desarrollo )
_0. Administracion de lanzamientos
ﬂ Presencia en Google Play Store
:; Adquisicion de usuarios
-_] Comentarios de usuarios
Instalaciones por usuario @ VER DETALLES
De todas las instalaciones de la aplicaciéon se dieron los siguientes fallos
Detalle de fallos de Instalacion de la app EventsNow.
ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING 105




Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacién

2018-03-07,appsnica.com,j7yl17lte,1,0
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5. Fase de Pruebas

En esta etapa se hicieron las pruebas necesarias para que el usuario tenga
una version estable y final, aplicando testeos y mejoras.

Aplicacion EventsNow version 1.1

EventsNow

Now
-
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WA o0

EventsNow

CODIGO DEL EVENTO

TODA LA LISTA

ASISTENTES REGISTRADOS

REGISTROS PENDIENTES

SCAN QR
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eme: Default Theme =

EventsMNow

REGISTRASE

REGISTRASE CON GOOGLE
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Pruebas del Servicio Web version 1.1

INICIAR SESION REGISTRARSE |
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Al alcance de tus manos

Una herramienta completa y personalisable.
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Aplicacién Eventsnow Version Final 2.2

Pantalla Principal

Events

Now

INICIAR SESION
NO TENGO CUENTA

EVENTSNOW-TOKEN
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Pantalla de Etapas del Evento y Numero de participantes por Sala.

Congreso de Investi-
gacion, Tecnologia e
Innovacion

Direccion de Investigacion de Postgrado

DIA 1 | AUDITORIO
CARLOS MARTINEZ

Registro y entrega de credenciales a
participantes

DIA 1 | SALON 1

Cambio climatico, gestion ambiental y
manejo de RRNN

DIA 1 | SALON 2
Cambio climatico, gestion ambiental y
manejo de RRNN

DIA 1| SALON 3

Poblacion, educacion, inclusion social e
interculturalidad
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Lista detalla de participantes y Menu de ordenamiento

Ordenar por nombre
Ordenar por apellido

Ordenar por hora de llagada

ALLAN XAVIER
Hora Registro: 2/27/2018 8:52:39 a. m.

CASTRILLO OSORIO

EDWIN NADIR
Hora Registro: 2/27/2018 11:23:59 a. m.

ROMERO ARRECHAVALA

JILMA ELENA
Hora Registro: 2/27/2018 8:56:03 a. m.

ROJAS MEZA

JAIRO EMILIO
Hora Registro: 2/27/2018 9:29:00 a. m.

CARBALLO PALMA

buscar por nombre o apellido
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Pantalla de Inicio de Sesion

N{@ TEL 64%E 9:21 PM

Events

Now

PASSWORD

INICIAR SESION

ENTRAR CON GOOGLE
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Pantalla de Registro de Usuario que no tienen cuenta

N{© TF.i 65%H 9:19 PM

EventsNow
es
forma aqil
de manejar

PARTICIPAR

eventos

Se un miembro mas de nuestra
gran familia

¢Que es o que te interesa hacer
en un evento?

.
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Pantalla de Nuevo Registro Usuario-Persona

o N @ TF.l 65%H 9:19 PM

NUEVA
CUENTA

Nombres

Apellidos

Email

Password
ESCRIBA SUS

DOS NOMBRES
Confirmar Password

CREAR CUENTA

REGISTRASE CON GOOGLE

©
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"Pantalla del Usuario-Persona ya registrado

N @ Ll 64%E 9:20 PM

juan

ip@amail.com

PASADO PROXIMO SOLICITUD

15 10 30

EVENTOS EVENTOS EVENTOS
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Pantalla de Menu Usuario-Persona

N@ TF L 64%H9:21 PM

Buscar eventos

Cajea tu cupon

Cerrar Sesion

juan

in@amail.com

PASADO PROXIMO SOLICITUD

15 10 30

EVENTOS EVENTOS EVENTOS
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Pantalla de Nuevo Registro de Usuario-Empresa

d o Q@ UL 64%E 919 PM

NUEVA
CUENTA

Nombre Institucion | Empresa |
Organizacion

Persona de Contacto

Email
NOMBRE DE
LA ORGA-
Password NIZACION

A LA QUE
PERTENECE

Confirmar Password

Seleccione un plan

Gratuito

4
CREAR CUENTA
REGISTRASE CON GOOGLE
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Pantalla Usuario-Empresa ya registrado

N @ UL 64% W 9:24 PM

7 | Eventos —

UNAN-Managua

investigacion@unan.edu.ni
Dr. Chavez

PASADO PROXIMO

+ 2 5

EVENTOS EVENTOS EVENTOS
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Pantalla de Menu Usuario-Empresa

N @ UFL 64%E 9:24 PM

© EventsNow Web

=] Cerrar Sesién

UNAN-Managua

investigacion@unan.edu.ni
Dr. Chavez

PASADO PROXIMO

+ 2 5

EVENTOS EVENTOS EVENTOS
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Pantalla de Eventos pasados

id ©: N @ TF .1 68%H 9:56 PM

NOw 7 | Eventos

UNAN-Managua

investigacion@unan.edu.ni
Dr. Chavez

PASADO PROXIMO

+ 2 5

EVENTOS EVENTOS EVENTOS

WQAUNAN

Congreso de Investigacion, Tecnologia e
Innovacion

XYGUNAN

Congreso de Investigacion, Tecnologia e
Innovacion
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Pantalla Eventos Futuros

M o

Now 7 | Eventos

+

EVENTOS

4,2018

4,2018

N @ TF 1 68% 9:55 PM

(2)

UNAN-Managua

investigacion@unan.edu.ni
Dr. Chavez

PASADO

2

EVENTOS

PROXIMO

9

EVENTOS

Ciencia

CClI

ciencia
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Pantalla Nuevo Evento

id © N @ UEL 68%@9:56 PM

NUEVO
EVENTO

Titulo

Fecha

3 DEBE SER EL

Token NOMBRE DEL

CREAR EVENTO

EVENTO
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Resultado 4: Evaluar la usabilidad de la herramienta aplicando la Norma ISO 9126.

Para este resultado se escogieron los siguientes subcriterios del criterio de
usabilidad de la norma ISO 9126:

¢ Entendimiento

e Aprendizaje

e Operabilidad

e Atraccion

e Conformidad de uso

Las encuestas utilizadas para el personal que uso la aplicacion mostro los siguientes
resultados:

LA APLICACION ES ATRACTIVA VISUALMENTE

mSi. mNo

llustracion 1

En la ilustracion 1 se muestra la pregunta: Si la aplicacidn es atractiva visualmente;
Mostrando como resultado un 98% que siy un 2 % que no les parecio.

Esto nos indica que para la mayoria de los usuarios la aplicacion es atractiva.
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Le agradan los colores utilizados en la
aplicacion

M Si

¥ No

llustracion 2

En la ilustracion 2 se muestra la pregunta: Le agradan los colores utilizados en la
aplicacion.
Mostrando como resultado un 98% que siy un 2 % que no les agrado.

Esto nos indica que en su mayoria a los usuarios le gustaron los colores utilizados
en la aplicacion.
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LA NAVEGACION DE LA APLICACION ES:

B Muy Facil mFacil mCompleja ®mMuy Compleja

llustracion 3

En la ilustracion 3 se muestra la pregunta: La navegacion de la aplicacion es: Muy
facil, Facil, Compleja, Muy compleja.

Mostrando como resultado un 87% les parecio facil y un 13 % muy facil y ninguno
en compleja, muy compleja.

Esto nos indica que la navegacion de la aplicacion Eventsnow para la mayoria de
los usuarios es muy facil.
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Requiere de entrenamiento para hacer uso de la
aplicacion

HSi mNo

llustracion 4

En la ilustracién 4 se muestra la pregunta: Requiere de entrenamiento para hacer
uso de la aplicacion: Si, No.

Mostrando como resultado un 72% contestaron afirmativo y un 28 % contestaron
negativo.

Cabe sefialar que se llevo a cabo un taller sobre el uso de la aplicacién Eventsnow,
ya que la mayoria de los usuarios indicaron que solo necesitaban uno para ver como
funcionaba la aplicacion.
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la aplicacion contiene todas las tareas
esperadas.

M Si

® No

llustracion 5

En la ilustracion 5 se muestra la pregunta: Considera que la aplicacién contiene
todas las tareas esperadas.: Si, No.

Mostrando como resultado un 98% contestaron afirmativo y un 2 % contestaron
negativo.

Esto nos indica que la mayoria de los usuarios consideran que la aplicacién contiene
todas las tareas esperadas.
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instalar la aplicacion en el teléfono

® No

0 Si

llustracion 6

En la ilustracibn 6 se muestra la pregunta: ¢Tuvo problemas para instalar la
aplicacion en su teléfono?: Si, No.

Mostrando como resultado un 99% contestaron afirmativo y un 1 % contestaron
negativo.

La mayoria de los usuarios pudieron instalar la aplicacién el primer dia que se les
mMOstro .
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objetivo de creacion

]

H No

Ilustracion 7

En la ilustracion 7 se muestra la pregunta: Considera que a aplicacion cumple con
el objetivo para la cual fue creada: Si, No.

Mostrando como resultado un 100% contestaron afirmativo y no hubo respuesta
negativa.

El resultado de satisfaccion de la aplicacién fue muy notorio entre los usuarios de la
misma.
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Considera que la aplicacién es de gran ayuda

0%

Si = No

llustracion 8

En la ilustracion 8 se muestra la pregunta: Considera que la aplicacién es de gran
ayuda: Si, No.

Mostrando como resultado un 100% contestaron afirmativo y no hubo respuesta
negativa.

La aplicacion Eventsnow viene a facilitar procesos que antes se llevaban a cabo
manualmente, como es el de registrar a los usuarios, optimizando el tiempo de
consumo de este.
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Califique los siguientes procesos de la Aplicacion
Siendo las escalas: 1: Muy Facil, 2: Facil, 3: Medio; 4: dificil, 5: Muy dificil

Ingresar Token del evento

X

= Muy Facil = Facil = Medio Dificil = Muy Dificil

Ilustracion 9

En la ilustracion 9 se muestra la pregunta: proceso Ingresar Token del evento: Muy
Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 64% contestaron que es Muy facil, un 25% facil, 11%
Medio, no hubo respuesta en dificil, muy dificil.
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Buscar una sala

9% 0

= Muy Facil = Facil = Medio Dificil = Muy Dificil

llustracion 10

En la ilustracion 10 se muestra la pregunta: proceso Buscar una sala: Muy Facil,
Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 58% contestaron que es facil, un 23% muy facil, 10%
Medio, 9% dificil, y no hubo respuesta en muy dificil.
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Visualizar lista de Usuario

M Muy Facil mFacil m Medio Dificil ® Muy Dificil

llustracion 11

En la ilustracion 11 se muestra la pregunta: proceso Visualizar lista de Usuario: Muy
Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 64% contestaron que es facil, un 25% muy facil,
11% Medio, no hubo respuesta dificil, y muy dificil.
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Visualizar cantidad de participantes por sala

X

= Muy Facil = Facil = Medio Dificil = Muy Dificil

llustracion 12

En la ilustracién 12 se muestra la pregunta: proceso Visualizar cantidad de
participantes por sala
: Muy Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 64% contestaron que es facil, un 25% muy facil, 11%
Medio, no hubo respuesta dificil, y muy dificil.

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING 137



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

Ordenar lista por nombre

X

= Muy Facil = Facil = Medio Dificil = Muy Dificil

llustracion 13

En lailustracién 13 se muestra la pregunta: proceso Ordenar lista por nombre: Muy
Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 64% contestaron que es muy facil, un 25% facil, 11%
Medio, no hubo respuesta dificil, y muy dificil
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Ordenar lista por apellido

B Muy Facil
Facil

B Medio

| Dificil

B Muy Dificil

llustracion 14

En lailustracién 14 se muestra la pregunta: proceso Ordenar lista por apellido
: Muy Facil, Fécil, Medio, dificil, Muy dificil.
Mostrando como resultado un 64% contestaron que es muy facil, un 25% facil, 11%

Medio, no hubo respuesta dificil, y muy dificil
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Ordenar lista por hora de llegada

B Muy Facil

M Facil

= Medio
Dificil

H Muy Dificil

Ilustracion 15

En la ilustracién 15 se muestra la pregunta: proceso Ordenar lista por hora de
llegada: Muy Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 64% contestaron que es muy facil, un 25% facil, 11%
Medio, no hubo respuesta dificil, y muy dificil
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Buscar participantes ya registrados en un sala

\

23%

= Muy Facil Facil = Medio = Dificil = Muy Dificil

llustracion 16

En la ilustracion 16 se muestra la pregunta: Buscar participantes ya registrados en
una sala: Muy Fécil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 58% contestaron que es facil, un 23% muy facil, 10%
Medio, 9% dificil, y no hubo respuesta en muy dificil.

El proceso de buscar participantes ya registrados en una sala les resulto facil a los
usuarios de la aplicacion, en este proceso se puede buscar a los participantes por

su nombre o por el apellido.
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Escanear codigo de participantes

B Muy Facil

M Facil

= Medio
Dificil

H Muy Dificil

llustracion 17

En lailustracién 17 se muestra la pregunta: Escanear cédigo de participantes

: Muy Facil, Facil, Medio, dificil, Muy dificil.

Mostrando como resultado un 52% contestaron que es facil, un 23% Medio, 16%
muy facil, 9% dificil, y no hubo respuesta en muy dificil.

A como podemos observar en las ilustraciones 9 a la 17, la apreciacién del usuario
con respecto a los procesos llevados a cabo por la aplicacion, fueron totalmente
satisfactoria en el uso de la misma.
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Tabla de Resultados basado en la ISO 9126

Criterio :Usabilidad

Subcriterios

Valor

Resultado

Entendimiento

= Facilidad de la navegacién de la
aplicacion.

= Laaplicacion contiene todas las tareas
esperadas.

= Laaplicacién es de gran ayuda.

RP: 9.8 %
RN:0.2%
Grado de Satisfaccion: A.

RP:9.8%
RN:0.2%
Grado de Satisfaccion: A.

RP:10.0%
RN:0.0%
Grado de Satisfaccion: A

Aprendizaje

» Cantidad de entrenamiento para hacer uso
de la aplicacion.

uno: 9.0%
Mas de uno:1.0%
Grado de Satisfaccion: A.

Operabilidad RP: 9.8%
= Tuvo problemas para instalar la RN: 0.2%
aplicacion en su teléfono. Grado de Satisfaccion: A.
= Calificacion de los procesos de la RP:10.0 %
Aplicacion RN:0.0%
Grado de Satisfaccion: A.
Atraccion = Laaplicacion es atractiva visualmente RP: 9.8%
RN:0.2%

Grado de Satisfaccion: A.
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= Le agradan los colores utilizados en la | RP: 9.8%
aplicacién. RN:0.2%
Grado de Satisfaccion: A.

Conformidad de Uso = Considera que a aplicacién cumple conel | RP: 10.0%
objetivo para la cual fue creada. RN:0.0%
Grado de Satisfaccion: A

RP: 9.8%
RN:0.2%
= Comentarios sobre la aplicacion. Grado de Satisfaccion: A
Escalas
Bajo (B): 0.0-3.9 RP: Respuestas positivas.
Medio (M): 4.1-6.9. RN: Respuestas Negativas.

Alto (A): 7.1-10.0.
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X. Cronograma de Actividades

Nombre .Fe.c.ha de Fecha de fin Duracion
inicio
Inicio del Proyecto 3/07/17 15/12/17 134
Inicio de la aplicacién Movil 3/07/17 12/12/17 16
Investigacion del Usuario 10/07/17 15/07/17
Definicién Funcional 10/07/17 14/07/17
Requisitos —de  los 1507117 180717 2
Dispositivos
Recopilacion de ' a0717  21/08/17 30
informacion
Recopilacion de
informacion para el Marco 1/08/17 20/08/17 14
Teorico

Definicién del disefo

. 21/08/17 30/06/17 8

metodoldgico
Analisis del Contexto actual 28/08/17 2109/17 10
de las Pymes
Disefio  del  Plan de 14,5917  27/00/17 15
Publicidad

Disefio de la Aplicacion Movil ' 08/09/17 12/09/17 13
Diagramacion de la 6/07/17 12/07/17 5
Aplicacion

Desarrollo de la Aplicacién 16/09/17 21/09/17 20
Creacion de Interfaces 23/09/17 03/10/17 10
Codificacion y Depuracion
de la Aplicacién 06/10/17 17/10/17 10
E”trega del  primer ,o10/17 | 03/11/17 10
rototipo
Pruebas 6/11/17 9/11/17 2
Version Beta 10/11/17 20/11/17 10
Entrega de la version de 29/11/17 29/11/17 1
Lanzamiento

Implementacion 2411117 29/11/17 4

(Distribucion)
Google Play 4/12/17 4/12/17 1
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Xl.  Presupuesto

A continuacion se muestra el presupuesto del desarrollo de este proyecto.

Presupuesto del proyecto

Estrategias de Mobile Marketing para la planeacion y
Karina manejo de eventos de las PYMES, en la ciudad de

Autor:
Hazel

Rodriguez Rivas

Concepto

Papeleria y otros

Transporte

Comunicacion

Viaticos

Computadoras
otros

y

Tipo
Recurso
Materiales

Gastos
indirectos

Materiales

Gastos
Indirectos

Hardware

de Descripcion

Documentos de
requerimientos, hitos y
entregables de
proyectos.

Gastos de
movilizacion para la
realizacion de

gestiones del proyecto.

Servicio de Internet y
llamadas telefdnicas.

Reservas del equipo
del proyecto

Equipo de computo
para el desarrollo
/Administracion

Laptop Hp con
Windows 10

» Procesador Core i3-
5005U, 2.00 GHz, 2
nucleos.

* RAM DDR3 4 Gb
*4USB 2.0

*+2USB 3.0

* Disco duro 1 TB

Costo/Mes

$20

$30

$ 40

$ 45

Managua, en el segundo semestre del afio 2017.

Costo
Total
$140

$210

$280

$315

$862,69
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Dominio y Software
alojamiento  (Play

Store)

Licencias de
software (IDE de
desarrollo y

Licencia para el
modelado de datos)

Sub Total

Precio $470.00

Samsung Galaxi J7
Prime

*Cantidad 1

$250,00

Modems LTE para
conexion a internet

*Cantidad 1
$99,00

Impresora todo-en-uno
HP  Deskjet Ink
Advantage 3635

*Cantidad 1
Precio $ 43.69

SQL Database
Xamarin

Asp,net

Crystal Report

Magic draw UML
V6.0

Alojamiento Play
Store

$4,98 $34,86
$0,00 $200,00
$0,00 -
$0,00 $186,00
$50
$140,96 $2,277.69
$984.2
$ 3,402.85
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XIl.

Conclusiones

Con la investigacién ya realizada y los resultados previamente analizados se ha
logrado determinar los siguientes puntos como fruto de esta investigacion:

1.

3.

4.

Actualmente las pymes que fueron consultadas cuentan con un factor en
comun, siendo este el uso de medios externos para promocionar y dar a
conocer sus eventos tales como mantas, poster ,entre otros ,siendo el
alcance de estos muy limitados y no garantizan un mecanismo para medir la
recepcion del mensaje por parte de los clientes; cabe destacar, que el
resultado de las encuestas también mostraron que otros medios que se
consideran efectivos y masivos son los medios de comunicacion
tradicionales( prensa, radio , tv) , pero en su mayoria estan fuera del alcance
econdémico o adquisitivo de las entidades consultadas.

Posteriormente para elaborar el plan de publicidad con las estrategias de
marketing Mobile mas adecuada para la divulgacion y gestion del evento, Se
logré determinar que el modelo de negocio que se adapta a las Pymes es el
B2C, y las estrategias de marketing Mobile incorporadas en la aplicacion
Mobile son : Cédigo QR, marketing mix, mévil , geolocalizacion.

Al desarrollar la aplicacion Mobile Eventsnow aplicando cada una de las
etapas establecidas en la metodologia Mobile-D se logr6 un proceso de
desarrollo ordenado, coordinado y eficiente dando como resultado una
aplicacion funcional que actualmente se puede descargar desde la
plataforma play stores disponible para dispositivos Android con appi 15 o
superior.

Al aplicar el criterio de usabilidad y sus subcriterios seleccionados, se logré
garantizar que la aplicacién cumple con un 95% de los requerimientos de
calidad de este estandar internacional, por cuanto los usuarios finales

expresaron su satisfaccion.

Por todo lo anteriormente mencionado y en conjunto con los resultados previamente

planteados se logra constatar que la hipétesis propuesta para esta investigacion es

verdadera.
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XII.

Recomendaciones

El movil ofrece una amplia oportunidad de publicidad a bajo costo, asi como
la interactividad con otros medios o la incorporacion de estrategias que le den
un valor afladido a esta, por lo tanto es importante que esto sea aprovechado
por la mayoria de las empresas nicaraguienses.

Es importante que las empresas incentiven la fidelidad de los clientes con
promociones, rifas, etc. en los eventos, ya que esto es de mucho valor para

ellos.

. Actualizar el plan de publicidad replanteando o adaptando estrategias cada

afio, permitiendo asi adaptarse a nuevos habitos y exigencias del
consumidor.

Capacitar al personal en el uso de la aplicacion cuando exista una
actualizacion de la aplicacion.

Garantizar el acceso de internet para el correcto funcionamiento de la
aplicacion durante los eventos.

Los dispositivos Android deberan tener una version de appi mayor que 15y

contar con una camara funcional.
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XV. Anexos

Capacitacion al personal de la oficina de Postgrado y Protocolo sobre el uso de
aplicacion EventsNow.
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Presentacion de la Aplicacion a la Vicerrectoria de Investigacion
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Uso de la aplicacion EventsNow en el Congreso de Ciencia, Tecnologia e
Investigacion, celebrado a cabo el 27 y 28 de febrero del 2018.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Entrevista.

Se realizaran entrevistas a los duefios o gerentes generales de las Pymes.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

¢, Qué tipos de Eventos realiza su empresa?
Conferencia [__|

Talleres ]

Congresos [ |

Otros: [ ]

¢,Como lleva el registro de los participantes en sus eventos?
Manual [ |

Digital [ |

¢ Le gustaria tener una herramienta que le ayude en este proceso de registro
en sus eventos?

Si [ ]
No [ ]
¢, Qué tipo de estrategia de Publicidad emplea para anunciar sus eventos?
Impresa [ ]
Online ]
Exterior ]
Otra: ]
¢ Le gustaria una herramienta que incluyera algun tipo de publicidad?
Si [ ]
No [ ]

¢,Cuales son las técnicas de Publicidad que emplean para sus eventos?
Repeticion [ |
Asociacion [ ]
Promocion [ |
Ninguna [ ]
¢Le gustaria una herramienta que incorpore técnicas de publicidad que
efectivas para sus eventos?
Si [ ]
No [ ]
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Encuesta.

Se realiz6 con preguntas dirigidas a los usuarios de la aplicacion Mévil para evaluar
la usabilidad de la misma.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Lea detenida mente y marque con un check la repuesta de su preferencia.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

La aplicacion es atractiva visualmente.
O Si O No
Le agradan los colores utilizados en la aplicacion.
asi O No
La navegacion de la aplicacion es:
O Muy facil O Facil 0 Compleja 0 Muy compleja
Requiere de entrenamiento para hacer uso de la aplicacion.
O Si O No
Considera que la aplicacion contiene todas las tareas esperadas.
O Si O No
¢, Tuvo problemas para instalar la aplicacién en su teléfono?
O Si O No
Considera que a aplicacion cumple con el objetivo para la cual fue
creada
O Si O No
Considera que la aplicacion es de gran ayuda

O Si 00 No
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Califique los siguientes procesos de la Aplicacion
Siendo las escalas: 1: Muy Facil, 2: Féacil, 3: Medio; 4: dificil, 5: Muy dificil

9) Ingresar Token del evento

1 ;2 ;73 4 ' 5
10) Buscar una sala
1 ; 2 ;3 4 ' 5

11) Visualizar lista de Usuario
1 2 ;3 ;4 ' 5

12) Visualizar cantidad de participantes por sala
1 ; 2 ;3 4 s

13)Ordenar lista por nombre
1 ;2 ;3 ;4 i)

14)Ordenar lista por apellido
1 ;2 ;3 4 S

15) Ordenar lista por hora de llegada
1 ; 2 ;3 ;4 s

16)Buscar participantes ya registrados en un sala
1 ; 2 ;3 4 75

17)Escanear cédigo de participantes
1 ; 2 ;3 4 ' 5

18)Escriba algun comentario que tenga sobre la aplicacion

ESTRATEGIAS DE MOBILE MARKETING



Maestria en Computacion, con énfasis en Sistema de informacion

ESTADISTICAS CANITEL Sector de Telecomunicaciones e Internet (Agosto 2016).

250,000

200,000

150,000

100,000

Conexiones de Internet Banda Ancha

15558 35407 mn 15 160 15,857

.
I_....: 175,634 177,515
_ - 2 de cada 3 municipios con
- ' - Internet de banda ancha fija
_ YA -
/ asm w 85% poblacién con cobertura
18,497 -‘LiId I

+ 204,000 conexiones fijas

204,627

200D 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2006 2009 ZOIO 2011 2002 2015 2004 20Q5

Fuente: CANITEL ( www.canitel.org.ni)

+ 1,2 M conexiones méviles

Potencial de adopcién del servicio se ve afectado por bajo
nivel de poder adquisitivo del ingreso per capita

3G

Internet Movil

Reduccion Tarifaria

$36.00

$30.00

$26.00

$20.00

$16.00

$10.00

$0.00

Fuente: CANITEL ( www.canitel.org.ni)

2006 2016
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Crecimiento de la Telefonia Movil
XA} Conexiones méviles B0 \" N Teléfonos inteligentes

120%

 Introduccién |
i de
i competencia |

100%

w

w

Conexiones Méviles
Millones
=

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

= Conexiones Moviles  ~Penetracion Movil
Fuente: GSMA ; CANITEL { www.canitel.org.ni)

Cobertura Red de Telefonia Movil

"L
CANITH

100 % cabeceras municipales cubiertas

85 % poblacién con cobertura 3G

+ 3,500 comunidades rurales mayores a
400 habitantes con telefonia
publica

+ 2,500 kilometros de carreteras

Cobertura a comunidades de la zona Rio Coco y
Litoral Atlantico con esfuerzo publico- privado
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